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annehmen, Zielperson ausschalten, abkassieren - für die 
Krieg ein Geschäft, egal welche Seite deinen Scheck bezahlt. 
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Programms. Amazon, Amazon.de, das 
Amazon.de-Logo und das Amazon. 
de-Gutschein-Logo sind Marken von 
Amazon EU SARL oder ihrer verbundenen 
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VIEL ZU ENGE BLAUKA- VIEL ZU WARM! 
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WIEDER 50. RIERTE HEMO RAUSGE- 
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‘Da war das Leben noch in Ordnung: Sascha und Sebastian zusammen mit den beiden Kollegen Peter Bathge und Matti Sandqvist 

К unserem Schwestermagazin PC Games am Mittwochmorgen vor den Toren der Gamescom. Thorsten hatte verschlafen d 

Free -emi = 4 і DZ 


Voll aut die Messe! 


Der feuchte Traum jedes play3-Redakteurs: auf die Gamescom fahren, PS4-Spiele zocken, die 
Nachte durchfeiern, Babes angrabschen und natiirlich das Wichtigste: Leser treffen! 


Nur dumm, dass dieser Traum nicht für jeden Redakteur in Erfül- Fall, von dem Kollege Stange hellauf begeistert ist. In letzter Sekunde 
lung gehen kann. Nach einem harten Auswahlverfahren [Anm. erreichten uns die Bilder vom Lesertreff auf der Gamescom. Dieser 
der Chefred: Moment mal, wurde das nicht ausgewürfelt?] stand war, wie schon wie im letzten Jahr sehr gut besucht und ein voller 
Anfang August fest: für Thorsten, Sebastian und Sascha ist auf der Erfolg. Vielen Dank fiir all den positiven Zuspruch (und die Kritik!), ihr 


Gamescom Eier-sehaukeln harte Arbeit angesagt, während Wolfgang, seid die Größten! 
Viktor und Uwe im Fürther Hauptquartier die Stellung halten müssen, 


um parallel das Heft fertig zu machen. Aus Zeitgründen konnten wir Wir wünschen viel Spaß mit der neuen play?! 
nicht mehr allzu viel von der Gamescom ins Heft packen, sondern — ra Ze 

nur die wichtigsten Themen. Dazu gehört natürlich die Sony-Pres- Ра p n 
sekonferenz mit ihren vielen Ankündigungen (PS4 ab 29. November . 

in Deutschland, olé!), aber auch unser Titelthema Killzone: Shadow Thorsten, Wolfgang & das play?-Team 
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1 5 Topaktuell: Unser Gamescom-Team hat wenige Stunden vor É 
MRedaktionsschluss с die neuesten Messe-Infos übermittelt. 
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— Teil 2 
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5 Wenn beim Abspielen der 

EXTRAS: DVD Probleme auftreten 
ARTIKEL sollten, versucht es erst 

lay3-DVD-C 10/2013 auf einem anderen Gerät 
en шы (PS3/PC) und/oder schickt 
BILDERGALERIEN uns eine Mail an leser- 
play3-Magazin 09/2013 briefe@playdrei.de! 
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— — Monto, |. Jul alle ! = 
Matti schaute sich im kanadischen + || 
Montreal Batman: Arkham Origins : 


an und wurde Kurz nach diesem 


Foto von der Securit abgeführt, 
Jongendfreien GrofGiti bekritzelte. 
Kein Witz. Das Datum ist übrige: 
ouch Kein Fehler. Aus Gründen der 

ationalen Sicherheit durtten wir 
erst jetzt sagen, dass Matti damals 


Donnerstag, 15 August 
Vorder vl Produktionswoche-machte 
Wolfgang einen Kleinen Campingaustlog 
nach Dinkelsbühl. Weil dort just zu diesem | 
Zeitpunkt ein paar Kapellen harte Metal” т— 
Musik spielten, hatten ca. SL 

© leote dieselbe lee. Das Ergebnis nach  ž — 


оа елле Giese Erkältung, weil es nachts — E— 
eiskalt war (8 GroAD. 
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Jederzeit kündbar 
Ra Mini-Spiele, Raubzügt, = [T] [| [| 
N ssionsaufbau, Fahrzeuge i d e 
u | Günstiger als am Kiosk 
Lieferung frei Haus 
Pünktlich und aktuell 
shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 


E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 0911-99399098, Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 
Osterreich, Schweiz & weitere Länder: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-911-99399098, Fax: ++49-1805-8618002 2 


= P = =. s+ 
JA, ich möchte das Jederzeit-kiindbar-Abo der play?! Б 
Bequemer und schneller , S 
Q 
А : " (€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) со 
online abonnieren: Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. = R 
Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
sho la drei de [0 Bequem per Bankeinzug 
p . р y . 
Kreditinstitut: 
Dort findet ihr Adresse des neuen Abonnenten, 
ann | an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: sm ates een Be 
Übersicht aller (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) Bankleitzahl: | | | | | | | | | 
шо Kontoinhaber: 
nos und Name, Vorname L1 Gegen Rechnung 
PME Der neue Abonnent war in den letzten zwolf Monaten nicht Abonnent von play3. 
Computec- Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
А schriftlich gekündigt werden. Zu ме! gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte 
Magazi ne. Straße, Hausnummer erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 
Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachten Sie, dass die 
www.videogameszone.de/play3/jederzeitkuendbar Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 


nächsten Ausgabe beginnen kann.) 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
" А beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (2. В. Brief oder E-Mail an 
Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin 3 PLZ, Wohnort computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 


genügt die rechtzeitige Absendung. 
[C ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 
Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 
WWW.PLAYDREI.DE 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Überraschende Rückkehr nach Rapture 


Mit Burial at Sea kommt eine zweiteilige Erweiterung zu Bioshock Infinite! 


EGO-SHOOTER | Beide Episoden 
erzählen eine alternative Geschichte 
im Bioshock-Universum — und die 
spielt wieder in der spektakulären 
Unterwasserstadt Rapture, dem 


Schauplatz der ersten beiden Teile. 
Diesmal erlebt der Spieler allerdings 


eine Film-noir-Handlung, die vor den 
Ereignissen des ersten Bioshock an- 
gesiedelt ist. Das bedeutet, erstmals 
kann man Rapture noch vor seinem 
Untergang erleben. Die Entwickler 
versprechen überwiegend neue Um- 
gebungen, alte Levels sollen kaum 


wiederverwertet werden. In der 
ersten Episode ist erneut Booker 
DeWitt die Hauptfigur, in der zweiten 
hingegen wird man erstmals Eliza- 
beth steuern: In einem Trailer ist sie 
als lasziv rauchende Femme fatale 
zu sehen, die ihre Zigarette an De- 


Witts brennendem Finger entzündet. 
Burial at Sea ist Teil des Bioshock 
Infinite Season Pass (ca. 20 Euro), 
zu dem auch der frisch erhältliche 
Clash in the Clouds-DLC zählt. Ein 
Termin für die neuen Episoden steht 
noch nicht fest, spätestens im März 
2014 sollen jedoch alle drei DLCs 
auch einzeln erhältlich sein. FS 


ВАМ! Award 2013 


| 
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DER anes 
GAMES AWARD 
SONSTIGES I Wie in je- 
dem Jahr wurden auch 2013 die 
BÄM!-Awards gewählt, unter an- 
derem von den play?-Lesern. Uber 
eine Million abgegebene Stimmen 


Hersteller Ubisoft schafft 


| das Triple! 


sorgten diesmal für eine Rekordbe- 
teiligung. Der große Abräumer heißt 
in diesem Jahr Ubisoft: Der fran- 
zösische Publisher freut sich über 
gleich drei Trophäen — herzlichen 
Glückwunsch! Die Preise wurden im 
Rahmen der Kölner Gamescom an 
die Entwickler persönlich übergeben 
— ein Video von dieser Zeremonie 
findet ihr auf unserer 


Schwester-Webseite Du 7 
pcgames.de (oder уи 


einfach den QR-Code Le 


einscannen). 


Und das sind die Sieger 2013: 
Adrenalin: Assassin’s Creed 3 
Intelligenz: Anno 2070: Die Tiefsee 
Teamgeist: Borderlands 2 
Weltenbummler: Guild Wars 2 
Online-/Social-Game: Anno Online 
Hardware/Zubehör: 

Nvidia Geforce GTX Titan 

Most Wanted PC: Battlefield 4 
Most Wanted Playstation 3: GTA 5 
Most Wanted Wii U: 

Zelda: The Wind Waker HD 

Most Wanted Xbox 360: GTA 5 
Most Wanted Mobile/Handheld: 
Zelda: A Link Between Worlds 
Most Wanted Next-Gen-Spiele: 
The Witcher 3 


SPRACHAUSGABE 


„Irgendwann wirst auch du merken: Das Kacken ist der Sex des Alters.“ 


Kollege Eder neulich zu Sascha. Seitdem versuchen wir es zu verdrängen, Leider ohne Erfolg. 


10 | 10.2013 | play? 


sp SORTS” 


Die Sache mit dem Alphabet 

In seiner Reportage zu Square Enix hat Viktor 
in der Bildunterschrift zur Mobilgeräte-Grafik 
was von einem „P“ als Abkürzung geschrie- 
ben. Nur blöd, dass da eigentlich ein „F“ 
in der Grafik steht. Tja, unser Redaktions- 
kasache hat das mit den Buchstaben wohl 
immer noch nicht so ganz raus. Aber so ein 
Pehler kann ja mal fassieren. 


Morrowind im späten Nachtest 

Kollege Stefan Weiß hat sich in seiner Vor- 
schau zu The Elder Scrolls Online im Extra- 
kasten „Detailreiche Spielwelt“ ein bisschen 
zu weit aus dem Fenster gelehnt. So schreibt 
er, dass die Provinz Morrowind bislang nur 
PC-Spielern bekannt sei. Das ist aber falsch, 
denn The Elder Scrolls 3: Morrowind ist in 
Europa im November 2002 auch für die Xbox 
veröffentlicht worden. Im Februar 2004 kam 
hierzulande sogar die zugehörige Game of 
the Year Edition für die Xbox auf den Markt. 
Wir haben bereits eine alte Xbox 1 (nicht zu 
Verwechseln mit der kommenden Xbox One) 
inklusive The Elder Scrolls 3 aus dem Archiv 
gekramt, damit Stefan Morrowind zur Strafe 
noch mal komplett durchspielen kann. 


www.playdrei.de 


Schneller, brutaler, offener 


Mirror’s Edge kommt als eine Art Reboot-Version! 


ACTION-ADVENTURE I Beim Be- 
such des schwedischen Studios 
DICE im Rahmen eines exklusiven 
Battlefield 4-Termins erfuhren wir 
Neues zum Nachfolger von Mirror’s 
Edge. „Der nächste Teil wird deut- 
lich physischer als der Vorgänger. 
Faith geht ihre Gegner aggressiver 
und mit einer speziellen Kombina- 
tion aus Kampfsport und Akrobatik 
an”, sagt General Manager Karl- 
Magnus Troedsson. „Das ist auch 
einer der Gründe, warum Fans so 
lange auf ein neues Spiel dieser 


Br 


Kultmarke warten mussten. Wir ge- 
hen dieses Mal neue Wege, setzen 
auf eine offene Welt und siedeln die 
Geschichte vor dem ersten Mirror’s 
Edge an" Interessanterweise 
spricht DICE nicht direkt von einem 
zweiten Teil, sondern benutzt des 
Öfteren das Wort Reboot. „Wir wol- 
len den einzigartigen Parkour-Stil 
ausbauen. Wir behalten die Schnel- 


Tallaricos Konzert-Pläne 


Soundtrack-Komponist mit Kickstarter-Kampagne! 


SONSTIGES | Das weltweit tou- 
rende Konzert-Event Video Games 
Live ist zurück — zumindest, wenn 
es nach dem Wunsch von Initiator 
und Soundtrack-Legende Tommy 
Tallarico (МОК, Unreal oder Prince 
of Persia) geht. Der hat für die dritte 
Auflage erstmals eine Kickstarter- 
Kampagne ins Leben gerufen. ,,Die 
Realitat da drauBen ist, dass Musik- 


man einen Großteil aus eigener Ta- 
sche finanzieren müssen. Um wei- 
terhin hohe Qualität und niedrige 
Eintrittspreise zu gewährleisten so- 
wie ein neues Album zu finanzieren, 
setzen die Macher ein Ziel von min- 
destens 250.000 US-Dollar. Falls 
mehr zusammenkommt, ist unter 
anderem ein Konzertfilm in Spiel- 
filmlänge geplant. Die Musiker wol- 


ligkeit bei, erweitern das Gameplay 
aber um neue Faktoren.” Wann das 
Spiel kommt, darüber wollte DICE 
jedoch noch nichts verraten. ВК 


- 


Labels nicht glauben, dass Spieler len diesmal auch weniger bekannte 
bereit sind, für Videospielmusik Titel in die Setlist packen. SF 
zu bezahlen", erläutert Tallarico. 
Bereits in der Vergangenheit habe 


QR-Code mit Smartphone 
oder Tablet abscannen, 
um weitere Infos zu Video 
Games Live zu erhalten. 


Der neue s Vin-Diesel- Blockbuster 


Von seinen eigenen Leuten verraten und zum Sterben 
zurückgelassen findet sich Riddick (Vin Diesel) auf 
einem von der Sonne verbrannten Planeten wieder, 
auf dem jegliches Leben erloschen zu sein scheint. 
Doch schon bald muss er sich gegen aggressive Ali- 
ens zur Wehr setzen, die ihn unerbittlich attackieren. 
Um der aussichtslosen Lage zu entkommen, sendet 
Riddick ein Notsignal — mit zweifelhaftem Erfolg: 
Zwei Schiffe landen auf dem Planeten und eróffnen 
die Jagd auf ihn. Das eine transportiert eine ganz 
neue Art von brutalen Kopfgeldjágern. Das ande- 
re wird von einem Mann aus Riddicks Vergangen- 
heit angeführt, dessen Mission eine sehr persönli- 
che ist. Doch Riddick, der stárker und gefáhrlicher 
geworden ist, als er jemals war, hat seine Feinde 
genau da, wo er sie sich wünscht. Und wird vom 
Gejagten zum gnadenlosen Jager... 


Ab 19.09. im Kino: www.riddick-derfilm.de 


Wer bei unserem Gewinnspiel mitmachen möch- 
te, muss lediglich folgende Frage beantworten: 
Mit welchem rasanten Film gelang Vin Diesel 
der Durchbruch? 


A) Taxi Driver 
B) Need for Speed 


C)TheFastandtheFurious — - 


Ihr kennt die Antwort? Prima! Schicht einfach" 


Adresse! P" 


> 


eine E-Mail mit der Lösung an unten a? у 
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Typisch 
www.teufel.de 


| Und das kónnt ihr gewinnen: 
| Gewinnt mit dem brandneuen „Concept E 450 Digital" 
| von Teufel eine der weltweit stärksten 5.1-Multimedia- 


Komplettanlagen für Konsole, Film & PC. Der 300-mm- 
Downfire-Subwoofer mit 700 Watt Maximalleistung, ei- 
ner unteren Grenzfrequenz von tiefschwarzen 32 Hz und 
einem maximalen Schalldruck von 113 dB erzeugt zu- 
sammen mit den 5 leistungsstarken 2-Weg-Satelliten- P 


| Lautsprechern ein Gefühl von „Mittendrin statt nur da- де" 
d bei“! Durch das im Set enthaltene externe Steuergerät 
|| „Decoderstation 5“ ist das System sofort startklar: Gerä- e? 


Fe. m 
te anschlieBen und "as SCH ganetan 

Tei Inahmebedi ingungen: 

Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der 


werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abge- |. 
druckt wird. Teilnahmeschluss: 30. September 2013. 


WIK I УП; ИМ, 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play3-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


2013 ist das Jahr der NIPPON 


ш 
Japan-Offensive INDEX 
Diesen Monat ist es mir wieder besonders aufgefallen: Selbst nach sieben 10:213. 


Jahren und mit der PS4 am Horizont ist die PS3 immer noch ein echtes 
Paradies für Fans japanischer Spiele. Man muss sich nur mal den aktu- 
ellen Test-Teil ansehen. Mit Tales of Xillia und Kingdom Hearts HD 1.5 Re- 
mix kommen JRPG-Freunde gerade wieder voll auf ihre Kosten. Und beide 
Titel sind exklusiv für PS3. Zudem reiht sich mit Sonys Der Puppenspieler 


Der Puppenspieler 
Final Fantasy XIV: ARR $. 54 
Kingdom Hearts HD 1.5 Remix S. 58 


х EN и 2 Killer is Dead $. 66 
sehr bald wieder ein Titel in die lange Liste ап wunderbar kreativen und Tales of Xillia 5.70 
charmanten Spielen aus Nippon ein. Aber auch in den nächsten Monaten Time and Eternity ©. 84 


und bis Anfang 2014 geht es richtig stark weiter. Wenn ihr diese Zeilen 
lest, ist One Piece: Pirate Warriors 2 bereits erschienen. Im September 
steht uns Disgaea D2: A Brighter Darkness bevor, im Oktober kommen Dragon’s Crown sowie The Guided Fate 
Paradox und Anfang 2014 folgen The Witch and the Hundred Knights, Tales of Symphonia Chronicles, Tales of 
Xillia 2 sowie Lightning Returns: Final Fantasy ХИ — allesamt PS3-exklusiv mit Ausname des letzten! Keine Frage: 
2013 ist ein fabelhaftes Jahr für Nipponfans und die PS3 die ideale Konsole für uns Japanverrückte. So kann's 


gerne die nächsten Jahre weitergehen! Vil 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer sees: 


5.44 | 


Muramasa bekommt EU-Release! 


Aksys hat sich erbarmt und spendiert uns das wunderschöne Muramasa Rebirth für Vita. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Neben 
Dragon’s Crown erwartet uns die- 
ses Jahr mit Muramasa Rebirth 
für die Vita nun schon ein zweites 
Action-Rollenspiel von Vanillaware. 
Publisher Aksys Games wird die 
Vita-Perle diesen Herbst in Europa 
inklusive einer neuen Lokalisierung 
veröffentlichen. Gemäß meiner Er- 
fahrung mit Aksys rechne ich mit 
einer Übersetzung komplett auf 
Englisch – deutsche Texte sind un- 
wahrscheinlich. Muramasa Rebirth 
ist die stark aufgehübschte Neu- 
auflage von Muramasa: The Demon 
Blade, das Ende 2009 für Wii er- 
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schien. In Muramasa Rebirth spielt 
ihr entweder als Momohime oder 
Kisuke und schnetzelt euch mit 
verschiedenen Dämonenklingen 
sowie Ninja-Moves durch Monster, 
Ninjas und Samurai. Die Dämonen- 
klingen spielen eine zentrale Rolle 
und verfügen jede über eine Spe- 
zialattacke. Wie alle Titel von Va- 
nillaware setzt das Spiel auf einen 
wunderschönen, farbintensiven 
Zeichenstil, der auf dem OLED-Dis- 
play der Vita exzellent zur Geltung 
kommt. Wer nicht warten möchte, 
kann Muramasa Rebirth jetzt schon 
aus den USA importieren. 


Diesmal: kawaii und chibi 


Mit dem Begriff „kawaii“ drückt der Japaner grundsätzlich aus, dass er jemanden oder etwas 
süß, putzig, niedlich oder kindlich findet. Kawaii kann dabei sowohl als Adjektiv, als Substan- 
tiv oder als für sich stehender Ausruf genutzt werden. Hello Kitty gilt beispielsweise als extrem 
kawaii in Japan. Abseits seiner direkten Wortbedeutung hat der Begriff kawaii in den letzten 
Jahrzehnten in Japan darüber hinaus eine eigene Niedlichkeitsästhetik hervorgebracht, die 
sich inzwischen durch beinahe alle Bereiche des japanischen Lebens und der Popkultur zieht. 
Von Essen über Kleidung bis hin zu Alltagsgegenständen wie Baustellenabsperrungen (rechts) 
findet man in Japan ständig Dinge, die kawaii sind. Der Begriff ist inzwischen so stark aus- 
geprägt, dass er sogar in das weltbekannte Englischwörterbuch „Oxford English Dictionary“ 
aufgenommen wurde! Als besonders kawaii gelten übrigens auch Animefiguren im Chibi-Look. 
Chibi erkennt man leicht an den stark unproportionalen Körpermaßen mit Schwerpunkt auf 
einem überdimensionierten Kopf und im Vergleich dazu sehr kurzen Gliedmaßen. Oft geht das 
einher mit eher simplen, stilisierten Gesichtszügen. Dieser Stil wird vor allem dafür genutzt, 
extreme Emotionen auszudrücken oder – im Fall einer durchgängigen Verwendung – um einen 
besonders niedlichen Look zu erzeugen. Ein Paradebeispiel für kawaii und chibi in Videospielen 
ist das NDS-Spiel Okamiden mit seiner kindlich-putzigen Optik und dessen Hauptfigur Chibite- 
гази, die wie eine zuckersüße Miniversion von Amaterasu aus Okami ist. Oooohhh, sooo kawaii! 


Was versteht man eigentlich unter 
Moe? Was verbirgt sich hinter dem 
Begriff Döjinshi? Und was meint der 
Japaner, wenn er etwas als kawaii 
bezeichnet? Wer sich näher mit 
Japan und dessen Kultur beschäftigt, 
stolpert automatisch über so manche 
Fachbegriffe und Slangwörter. In Viks 
Vokabeln erkläre ich euch, was dieses 
Kauderwelsch zu bedeuten hat. 


Mit Project Phoenix wollen die Macher die Seele klassischer JRPGs einfangen. 


STRATEGIE/ROLLENSPIEL I Die 
Crowdfunding-Plattform Кіскѕаг- 
ter boomt schon seit über einem 
Jahr als Finanzierungsplattform für 
unabhängige Spieleentwickler auf 
der ganzen Welt. Nun ist diese Ent- 
wicklung auch in Japan angekom- 
men und mit Project Phoenix ist auf 
Kickstarter das erste, groß angelegte 
Japan-Projekt gelandet. Das Team 
hinter Project Phoenix beherbergt 
einige berühmte Entwicklerpersön- 
lichkeiten aus West und Ost, die un- 
ter anderem an Krachern wie TES 5: 
Skyrim, Diablo 3, Valkyria Chronicles, 
Halo 4, L.A. Noire und diversen Final 
Fantasys mitgewerkelt haben. Unter 
anderem ist Komponistenlegende 
Nobuo Uematsu mit an Bord und 
sorgt als Lead Composer mit seinem 
unverkennbaren Stil für eine denk- 


nanar nlayvadrai A 
www.playdrei.de 


würdige Musikuntermalung. Die 
Macher betonen, dass sie mit Pro- 
ject Phoenix die Seele klassischer 
Japan-Rollenspiele einfangen möch- 
ten. Project Phoenix setzt daher auf 
das typische Look & Feel von JRPGs, 
mischt das jedoch mit Squad-ba- 
sierter Echtzeit-Strategie. 

Das Projekt hat bereits am ers- 
ten Tag sein Finanzierungsziel von 
100.000 US Dollar erreicht und die 
Entwickler sammeln seither mehr 
Geld, um den Titel mit zusätzlichen 
Inhalten zu erweitern und ihn allge- 
mein hochwertiger zu machen. Bei 
etwas über einer Million US-Dollar 
spendieren die Macher beispiels- 
weise eine komplett erkundbare 
Oberweltkarte. Project Phoenix soll 
voraussichtlich Mitte 2015 für PC 
erscheinen. Außerdem verhandeln 


die Entwickler derzeit mit Sony 
über eine Veröffentlichung für PS4 
und Vita. Und anhand Sonys Indie- 
freundlicher Politik rechne ich fest 
mit einer Einigung diesbezüglich. 
Die Kickstarterkampagne läuft noch 


bis zum 11. September und stand 
bei Redaktionsschluss bei knapp 
580.000 US-Dollar. Mehr Infos be- 
kommt ihr unter http://projectphoe- 


nix.info und auf der Projektseite des 


Spiels auf www.kickstarter.com. 
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Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.ei 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media AG • Viktor Eippert/Vik in Japan • Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Leserbriefe ces Monats 


Die Vita und Japanspiele 


Dir, Viktor und vor allem der play3-Redaktion ein dickes 
Danke, Danke, Danke fiir Vik in Japan. Endlich traut sich 
jemand, einer Randgruppe unter den Spielern eine Mög- 
lichkeit zu geben, sich über ihre Vorliebe zu informieren. Als 
Nerd für japanische Rollenspiele, Manga und Anime war es 
nicht immer leicht, an Infos zu kommen, wann wieder ein 
Spiel in Deutschland erscheint. Deshalb hoffe ich, dass Vik 
in Japan noch lange erscheint. Auch wenn es nur ein oder 
zwei Seiten sind, ist es mehr als gar nichts. 

Jetzt zwei Fragen zur PS Vita, da ich am Überlegen bin, 
^. Obich sie mir zulege oder noch nicht. Welche inte- 


und Disgaea gibt es noch? Und gibt es bei den Games einen 
Länder-Code oder ist es wie bei der PSP geregelt? 
CARSTEN LOBBES PER MAIL 


VIK: Da ich inzwischen schon einige Zuschriften zum The- 
ma Vita und coole Japanspiele dafür“ bekommen habe, 
nutze ich deinen Leserbrief direkt, um das Thema allge- 
mein zu abzuhandeln. 

Erste gute Nachricht: Ja, die Vita hat ebenso wie die PSP 
keine Regionalsperre, was den bedenkenlosen Import von 
Vita-Spielen aus Japan, England oder den USA ermöglicht. 
Zweite gute Nachricht: Für Japan-Fans hat Sonys Ta- 
schenspielerkonsole schon jetzt diverse sehr gute Titel zu 


d ressanten japanischen Games außer Регзола 4 
bieten. Allen voran natürlich das von dir schon genannte 
Persona 4 Golden. Aber auch das düstere Action-Rollen- 
spiel Soul Sacrifice, das superspannende Visual Novel 
Adventure Virtue’s Last Reward, das Action-Adventure 
Gravity Rush sowie das wunderschöne Action-Rollenspiel 
Muramasa Rebirth (US-Import) sind tolle Japan-Games für 
Vita. Außerdem nennenswert: Atelier Totori Plus (nur im 
PSN), Metal Gear Solid HD Collection, Touch My Katamari 
und Blazblue: Continuum Shift Extend. Und die dritte gute 
Nachricht: Die Vita eignet sich super dafür, PSP- und PS1- 
Spiele aus dem PSN zu zocken. Sony hat zig klasse Titel 
im Store und besonders klassische JRPGs sind genial fürs 
Spielen unterwegs. Da wären zum Beispiel die ganzen Fi- 

nal Fantasys bis zum neunten Teil. Oder Persona 2 und 


З ! - з — E. 
T^ ^N Persona 3 Portable. Ansonsten kann ich dir Final 
^N Fantasy Tactics, Corpse Party, Trails in the Sky 
~ 
Gaming Fantasy 


Viel von der Atmosphäre in Games wird durch die Musikunter- a 
malung getragen. Meist reichen schon wenige Sekunden eines 
unverkennbaren Musikstticks, um die Erinnerung an ein geliebtes Spiel 
sofort wachzurufen und die Gänsehaut sprießen zu lassen. Und genau 
solch charakteristische Musikstücke aus bekannten und größtenteils japa- 
nischen Games hat sich die Violinistin Taylor Davis geschnappt und auf ihrer CD 
Gaming Fantasy neu arrangiert. Wer gute (Spiele-)Musik zu schätzen weiß, kann 
sich hier von echten Klassikern wie „Sadness and Sorrow“ (Naruto), „Dearly Beloved“ 
(Kingdom Hearts), „To Zanarkand“ (Final Fantasy X), dem Maintheme von Chrono Trigger 
oder einem fantastischen Medley zu Zelda bezaubern lassen. Ihr könnt Gaming Fantasy mit 
seinen insgesamt 14 Tracks entweder für 25 Euro als Audio CD auf Amazon importieren oder 
digital als MP3 für zehn Euro kaufen. So oder so treffen bei Gaming Fantasy epische Musikstücke 
auf eine begnadete Violinistin. Absolut hórenswert! 
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und Lunar: Silver Star Harmony ans Herz legen. Und das 
waren gerade mal nur die Toptitel. Japan-Fans kónnen mit 
der Vita ohne Probleme monatelang gut zocken. 


Glückliche Leser 
Hi Vik, 
Vik in Japan finde ich super! Gut geschrieben, informativ 
und abwechslungsreich. Du hast viele Inhalte, doch (aus 
Platzgründen) kommen niemals alle zum Zug. Mal gibt es 
Mangas, mal Kulturelles, mal Spiele-Infos, mal Leser-Zu- 
schriften, je nachdem, was sich gerade anbietet. Ich finde 
diese Variabilität deiner Rubrik durchaus interessant, da 
so keine Ausgabe der anderen gleicht. 
MICHAEL HIRSCH PER MAIL 

Lieber Vik, 
voller Freude habe ich eben zum ersten Mal den super Wort- 
witz mit „Vik in Japan" verstanden. Da bietet sich doch ein 
Karaoke-Beitrag mit dem berüchtigten Original und viel- 
leicht dem Stange für den nächsten Videobeitrag an. ;-) 
Nun zu dem, warum ich eigentlich schreibe: Der neue Be- 
reich, den du geschaffen hast, ist wirklich klasse!!! Es macht 
einfach Spaß, darin rumzustöbern, weil man immer was In- 
teressantes vom sonst oft so tristen Videospieleinheitsbrei 
findet. So langsam werde ich auch so richtig heiß auf die 
ganze Japansparte! Dank dir. [...] Ansonsten mach bloß 
weiter so und am besten noch mehr! Freu mich schon jeden 
Monat auf einen neuen Bericht aus deiner Japan-Sparte. 

GUNTHER-CORNELIUS HAGEL PER MAIL 


Schwerkraftabenteuer: Das Action-Adventure Gravity Rush gehört zu den 


vielen guten Japan-Spielen für die Vita und nutzt die Vita-Funktionen gut aus. в 
- = Е 3 | 


RÀ 


Taila: Inzwischen hat Disney ja auch deutlich T 
sourcen als damals beim zweiten Teil durch den un Ey 
des Star Wars-Universums und das ganze em niin 
gehend erfolgreicher und ara eu a 
sich natürlich neben a en l 
EE Welche Welten werde ich Se e 
wer wird dort auf mich warten? Persönlich тап s aa 
Star Wars-Universum komplett fehl am Platz, weil ae 
fach zu erwachsen, zu brutal fiir die eher kindlic 6 Gs 
liche Grundstimmung von Kingdom Hearts ist (ganz SE 
hen davon, dass ich eh kein Freund von Star Wars Md 
Andererseits kónnte das Einbringen von Star Wars na Si 
lich auch eine ganz andere Zockerklientel anlocken. SE 
Endeffekt ist es sowieso nicht meine ee 
werde KH3 sowieso kaufen und muss abwarten, ob und a: 
Star Wars eingebaut wird, aber noch bin ich skeptisch. 


Peter Dietze: Im Gegensatz zu dir würde ich Darth 
Vader favorisieren. Ihn auf der Seite der Bösen (am 
besten zusammen mit Darth Maul und dem Imperator oder 
Grievous) und Yoda auf der Seite der Guten fände ich 
grandios und es wäre für mich schon ein Kaufgrund. Ge- 
rade weil diese Charaktere total aus der Reihe tanzen 
und eben nicht in die heile Disney-Welt passen. Aus 
diesem Grunde wäre ich auch ein paar Superhelden nicht 
abgeneigt. Die Pixar-Filme finde ich Zwar zum Anschau- 
en genial, aber für das Spiel ergibt sich für mich da 
kein wesentlicher Mehrwert, da sich die Charaktere halt 


nicht übermäßig von den Stereotypischen Disneycharak- 
teren unterscheiden, 


Arkadius Hojen 
Recht. Star Wa 


Ich wünschte mir @ 
schwarz-weiß, digital rema 


www.playdrei.de 


jhema:jWelchelbisneysWeltenwünschHihrfeuch]injKingdom) 
IHearts»3^IDielMeinungen[denleser: 


ski: Ja, ich gebe pir 
rs in KH3 ist Geer 
ir alte Micky -Maus-Figure 
stered. 


Gunther-Cornelius Hagel: Zu den Kingdom Hearts-Welten 
kann ich dir dahingehend zustimmen, dass ich mir auch 
schon lange ein Pocahontas-Level wünsche, wiederspreche 
jedoch, dass ein Star Wars-Level deplatziert wäre. Wenn 
man darüber nachdenkt, ist auch ein Fluch der Karibik-Le- 
vel auf den ersten Blick seltsam, aber hat sich trotzdem 
fantastisch in das Kingdom Hearts-Universum eingeglie- 
dert. Genauso könnte es Star Wars ergehen. Wenn man es 
mit dem nötigen Respekt behandelt, könnte es wirklich gut 
werden! Mit dem Gummischiff plötzlich auf den Todesstern 
zu stoßen und dann von Luke Skywalker einen Schlüsselan- 
hänger zu bekommen, der das Schlüsselschwert zum La- 
serschlüssel werden lässt und dann am besten noch die 
original Geräusche macht, wäre schon cool. Und mit Sora 
gegen Darth Vader zu kämpfen, hätte meiner Meinung echt 
was! Mit Marvel sehe ich das nicht so optimistisch, aber 
vielleicht auch nur, weil ich generell kein Fan bin. 

Eine andere Welt, die ich endlich sehen will, ist) Toy 
Story! Kann ich mir richtig gut vorstellen in einem King- 
dom Hearts! Ansonsten wäre der Schatzplanet mit Next- 
Gen-Grafik echt eine schöne Sache und mit Ralph Reicht '5 
könnte man noch eine Schippe in Richtung Metaebene drauf 
legen. Zum Beispiel, dass Sora realisiert, dass er in 
einem Videospiel ist. Ein Dschungelbuch- oder Сар und 
Cappa-Level wäre auch nicht zu verachten! wälder und 
Dschungel könnte man nun endlich wirklich schön gestal- 
ten! Auch ein Grafikmix wäre schön, wenn man zum Beispiel 
bei den Unglaublichen den typischen computeranimierten 
Look beibehált und bei gezeichneten Filmen wie Dornrós- 
chen auf ein Cel-Shading-Aussehen setzt. Zu guter Letzt 
kann ich mir - wenn man die nötige Kreativität seitens 
der Entwickler mitbringt - auch ein Fantasia gut vorstel- 
len. Ein Level, das dynamisch auf die Musik um einen he- 
rum reagiert, wäre sehr cool und wäre technisch auch nun 
sehr gut machbar! 


„Speak Up“ ist eine unregelmäßige 
Spezialkategorie in der Community Area. 
Sie soll euch als Bühne dienen, auf der 

ihr eure ganz persönliche Meinung zu 
einem bestimmten Thema äußern könnt. 
Und so soll der Spaß ablaufen: Ich stelle 
ein Thema, gebe meinen eigenen Senf 
dazu ab und dann schickt ihr mir eure 
Meinungen per Mail oder Post. In der 
Ausgabe danach drucken wir dann eine 
Auswahl eurer zugesendeten Meinungen 
ab. Themenvorschläge für künftige Folgen 
von „Speak Up“ sind ebenso erwünscht. 
Also Leute, ich hoffe auf rege Beteiligung! 
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Alles, was ihr über. den Gamescom-Auftritt von Sony 


26 und die neue Konsole wissen müsst! | 
Der Multiplayer von Ghosts 
feierte in L.A. Weltpremiere 

und wir waren für euch dabei! 


28 
Wartezeit vorbei: endlich 
durften wir das Open-World- 
Abenteuer anspielen! 
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Entwicklerbesuch bei DICE: "Wei auf der. Gamescom den Метра тоша ausführlich 
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Frische Anspieleindrücke 
zum Mehrspielermodus! 
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Alle Bilder: Sony + play? 


SONY AUF DER GAMESCOM 


Sony kann an seinen starken E3-Auftritt anknüpfen, liefert endlich das 
Madii dina der PS4 und erfreut uns mit massenhaft Spielen. 


Traditionell gehórt der 
Dienstag vor dem Gamescom-Start 
immer den groBen Pressekonfe- 
renzen. Wáhrend Microsoft dies- 
mal auf eine PK verzichtete, liefer- 
te Sony einen sehr überzeugenden 
Rundumschlag ab. Den Anfang 
machte eine Live-Prásentation der 
neuen PS4-Nutzeroberfläche und 
von deren Funktionen. Shuhei Yo- 
shida, Prásident der Sony World 
Wide Studios, führte vor, wie man 
seinen PSN-Freunden mit der PS4 
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live beim Zocken zusehen kann und 
sogar direkt über diesen Zuschau- 
ermodus binnen weniger Sekun- 
den ins Spiel einsteigen kann. Nach 
einigen Spielminuten in Killzone: 
Shadowfall hat Yoshida per Share- 
Button einen Screenshot erstellt 
und diesen auf Twitter gestellt, der 
dann direkt im Anschluss tatsách- 
lich live auf seinem Twitter-Account 
zu finden war. Beeindruckend! Wei- 
ter ging es mit der PS3, die Sony in 
den kommenden Monaten weiter- 


hin mit Toptiteln unterstützen wird. 
Neben dem Releasedatum zu Gran 
Turismo 6 (6. Dezember 2013) ent- 
hüllte Sony LittleBigPlanet Hub. 
Das ist ein kostenloser Service 
analog zum fabelhaften Editor der 
LBP-Spiele, mit dem die Communi- 
ty alles Mógliche basteln und dann 
miteinander teilen kann. 

Danach machte Sony erneut 
klar, wie sehr Indie-Entwickler 
auf die PS4 und die Vita abfahren 
und überschüttete die anwesen- 


den Spielejournalisten regelrecht 
mit Spieleankündigungen für PS4, 
PS3 und PS Vita. Die wichtigs- 
ten Titel stellen wir euch auf den 
náchsten Seiten vor. 

Als krónenden Abschluss gab 
Sony die Anwort auf die letzte gro- 
Be Frage, námlich das Veróffent- 
lichungsdatum der PS4. Am 29. 
November beginnt hier in Deutsch- 
land das náchste Kapitel der Er- 
folgsgeschichte Playstation. Und 
wir freuen uns drauf! 


—— 
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NEUE FAKTEN ZUR PLAYSTATION 4 


ALLGEMEINES UND MULTIMEDIA 


Abseits der Spieleankiindigungen sprach Sony auf der Gamescom 
auch Ober die Konsole und deren Dienste. Sony verriet beispielsweise 
voller Stolz, dass die PS4 jetzt schon tiber eine Million Mal vorbestellt 
wurde. Eine wirklich beachtliche Zahl, vor allem wenn man bedenkt, 
dass der 29. November in Europa und der 15. November in Amerika 
als Veröffentlichungstermine bisher noch ausstanden. Auch die 
Multimediadienste will Sony mit der PS4 ausbauen. Unter anderem 
wird die bei Spielern sehr beliebte Streamingplattform Twitch auf 
der PS4 verfügbar sein. Außerdem erfährt Sonys Musikdienst Music 
Unlimited deutliche Upgrades auf der PS4. So wurde das Interface 
extra für PS4 verbessert und soll nun schneller und angenehmer zu 
bedienen sein. Außerdem kann man mit Music Unlimited nun endlich 
beim Zocken spielfremde Musik im Hintergrund laufen lassen. Und 
zur schnelleren Bedienung dient eine Schnellzugriffsleiste, die per 
Druck auf den Playstation-Button des Dualshock 4 aktiviert wird. 
Damit kann man bequem die Lautstärke der Musik regeln oder den 
Track wechseln. Dabei machte Sony auch klar, dass diese Dienste für 
alle PS4-Nutzer zur Verfügung stehen. Eine Plus-Mitgliedschaft ist für 
keinen der Dienste nötig. Doch die wohl spannendste Info zum The- 
ma Multimedia ist Sonys Ankündigung einer strategischen Partner- 
schaft mit der deutschen Telekom, um bessere Bandbreiten für die 
zahlreichen Online-Funktionen 
der PS4 bereitzustellen. Dazu 
TERMIN sollen spezielle Breitband-Pakete 
angeboten werden, die eine 
gewisse Menge der Internetver- 
bindung für Spiele und spiele- 


relevante Services reservieren. 


PREIS Das soll laut Sony in Breitband- 


verbindungen von bis zu 200 
7 


Mbit resultieren. Details zu dem 
Thema sollen spáter folgen. 


PLAYSTATION PLUS 


Schon seit Jahren baut Sony Playstation-Plus zu einem immer at- 
traktiveren Service aus. Auf der Gamescom wurden weitere gute 
Neuigkeiten zum Premiumdienst verkündet. So wird jeder neue 
PS4-Kunde Playstation Plus inklusive aller Features für 14 Tage 
kostenlos testen kónnen! AuBerdem verkündete Sony eine coole 
Rabattaktion: Startend mit dem 21. August werden einen Monat 
lang alle abgeschlossenen Jahresabos für PS Plus kostenlos um 
zusätzliche 30 Tage verlängert. Wer sich also überlegt, in Hin- 
sicht auf die kommende PS4 ein Plus-Abo abzuschlieBen, sollte 
diesen Rabatt am besten gleich mitnehmen. 


CONTROLLER UND ZUBEHÖR 


Wie bei jeder neuen Konsole werdet ihr auch 
zum Start der PS4 einiges an Zubehör kau- 
fen können. Sony wird zum Launch der PS4 
neben dem schwarzen Controller auch zwei 
farbige Versionen in „Magma Red“ und „Wave 
Blue“ anbieten. Der UVP für die Controller 
beträgt 59 Euro. Außerdem bietet Sony eine 
offizielle Ladestation für zwei Controller 
gleichzeitig an. Die werdet ihr für faire 29 
Euro kaufen können. Und für die unter euch, 
die die PS4 hochkant aufstellen möchten, 
bietet Sony einen offiziellen Standfuß zum 
empfohlenen Preis von 19 Euro an. 


SONYS GROSSE VITA-OFFENSIVE J 


Auf der Gamescom machte Sony sehr deutlich, wie wichtig dem Playstation-Konzern die Vita 
nach wie vor ist. Sony möchte die Vita möglichst vielen Spielern schmackhaft machen und setzte 
daher an den zwei wichtigsten Punkten an: dem Preis und den Spielen. Der offizielle Preis der 
Wi-Fi-Version der Vita wurde nun auf 199,- Euro gesenkt. Zudem hat Sony versprochen, die Kos- 
ten der Speicherkarten spürbar zu reduzieren. Aber auch neues Spielefutter wird es geben. Eine 
absolute Überraschung: Borderlands 2 erscheint für Vita! Außerdem kommen zig Indie-Spiele 
wie Hotline Miami 2: Wrong Number, Helldivers oder Binding of Isaac Rebirth. Und Sony kündigte 
zudem zwei eigene, extra für die Vita angepasste Titel an. Im Free2Play-Simulationsspiel Big Fest 
werdet ihr zum Manager und richtet Musikfestivals aus. Ihr kümmert euch um das Essen auf dem 
Festival sowie die Einrichtung und entscheidet, welche Bands auf eurer Bühne auftreten. Außer- 
dem könnt ihr die Festivals von euren Freunden besuchen und diese bewerten. Richtig ab- 
gefahren ist dagegen das Puzzlespiel Murasaki Baby, in dem ihr ein kleines Mädchen 
an der Hand führt – und zwar wörtlich, da Murasaki Baby auf die Touchsteuerung 
der Vita setzt. Vor allem hat es uns aber der herrlich schräge Look angetan. 


NEUER PREIS 
199,- EUR 


rS VITA 
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RIME 


HERSTELLER: ENTWICKLER: 


MINECRAFT 


HERSTELLER: ENTWICKLER: 


Auf der Gamescom-Pressekonferenz sorgte 
Sony für eine Überraschung: Minecraft 
kommt für die Playstation 4! Der erfolgrei- 
che Indie-Titel und Sandbox-Klötzchen-Hit 
gilt schon seit Langem als Kultspiel auf 

dem PC und wurde auch schon für die Xbox 
360 sowie für mobile Geräte mit iOS- und 
Android. Systemen portiert. Zum Launch der 
Playstation 4 soll Minecraft nun als Down- 
loadtitel zur Verfügung stehen. PR-Chef 
Adam Boyes bestätigte außerdem per Twit- 
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GENRE: 


GENRE: 


Wáhrend Sonys diesjáhriger Gamescom- 
Prásentation enthüllte Tequila Works sein 
neues Projekt Rime, das für PS4 und PS Vita 
erscheinen soll. Die spanischen Entwickler 
waren bislang nur für ihr atmosphárisches 
(und trotzdem eher mäßig bewertetes) Zom- 
bie-Action-Adventure Deadlight bekannt. 
Mit Rime schlägt das Team jedoch eine ganz 
neue Richtung ein: Im Trailer ist ein junger 
Kerl zu sehen, der mutterseelenallein durch 
farbenfrohe, weitläufige Levels wandert und 
dabei die Ruinen einer längst vergangenen 
Zivilisation erkundet. Das erinnert auch auf 
den zweiten Blick an moderne Klassiker 

wie Journey und /co. Kämpfe waren in dem 
Video gar nicht zu sehen, nur einige simple 
Geschicklichkeitspassagen, in denen der 
Held beispielsweise an Klippen entlangklet- 
tert. Anstatt Gegner zu vermöbeln soll viel- 
mehr das Erkunden der offenen Spielwelt im 
Vordergrund stehen. Die sanfte, orchestrale 
Musikuntermalung in Verbindung mit dem 
gemäldehaften Grafikstil sorgt schon im 
ersten Trailer für eine schöne und friedliche 
Atmosphäre. Anders als das extrem düstere 
Deadlight wird Rime offenbar auch nicht 


TERMIN: 


ter, dass es auch Minecraft-Umsetzungen 
für die PS3 und PS Vita geben soll. Unklar 
ist noch, ob Minecraft Cross-Play-Unter- 
stützung haben wird. Es dürfte interessant 
sein, inwieweit sich Minecraft technisch 

auf der PS4 darstellt, da beispielsweise die 
Version fiir die Xbox 360 der PC-Fassung 
deutlich unterlegen ist. Inhaltlich denken die 


TERMIN: 


aus der Seitenansicht gespielt, stattdessen 
wird man die Kamera ähnlich wie in Journey 
bewegen und drehen können – zumindest 
legt das der Trailer nahe. Mehr Details wa- 
ren bei Redaktionsschluss nicht bekannt, 
als Releasetermin wurde bislang nur 2014 
angegeben. 


PS4-NEUANKUNDIGUNGEN 


Natürlich nutzte Sony die Gamescom auch für die Ankündigung neuer 


PS4-Spiele. Das sind die spannendsten: Von: Felix Schütz, Benjamin Kegel und Stefan Weiß 


PLAY? MEINT: Mit leisen Abenteuern wie Jour- 
пеу oder /co hat sich die PS3 unter Freun- 
den gefühlvoller, alternativer Spielerfah- 
rungen etabliert. Der erste Trailer von Rime 
liefert zwar wenig Infos zum Gameplay, zeigt 
aber schon in Sachen Atmosphäre, dass Te- 
quila Works auf einem guten Weg ist. 


Minecraft-Entwickler unter anderem daran, 
den Mehrspielermodus zu verbessern. 


PLAY? MEINT: Graben, bauen, kreativ sein. Mi- 
necraft ist ein ungebrochenes Massenphä- 
nomen, keine Frage. Es war nur eine Frage 
der Zeit, wann Minecraft-Erfinder Notch 


auch Verträge für Sonys Next-Gen-Konsolen- 


version des Sandbox-Spiels an Land ziehen 
würde. Wir sind gespannt, wie das ameri- 
kanische Fernsehen auf diese Neuigkeiten 
reagiert. Denn die US-Medien sorgten im Juli 
dieses Jahres für reichlich Gesprächsstoff, 
als sie das süchtig machende Spielprinzip 
von Minecraft anprangerten. Insbesondere 
auf Kinder und Jugendliche wirke das Spiel 
wie eine rauschgiftartige Droge und man 
machte in einem üblen Wortspiel aus Mine- 
craft „Mine-Crack“. 


www.playdrei.de 


HERSTELLER: 


29 RESOGUN 


ENTWICKLER: 


GENRE: 


KEEEEEEE 


TERMIN: 


Von dem finnischen Studio Housemarque, 
den Schöpfern des beliebten Super Star- 
dust HD (2007), kommt ein neuer Arcade- 
Shooter: Resogun - ein Ballerspiel der alten 
Schule in (halbwegs) modernem Gewand. 
Das Shoot em Up wird aus der Seitenan- 
sicht gespielt und bietet klassisches Dauer- 
feuer mit jeder Menge Blitzen, Funken und 
Explosionen. Die Levels sind dabei wie Rin- 
ge aufgebaut, man sieht die gesamte Stage 
also stets im Hintergrund mitscrollen. Wenn 
man nicht gerade Unmengen an Gegnern 
mit Lasern, Raketen, Bomben und anderen 
Waffen wegballert, muss man außerdem 
zwischendurch Zivilisten auflesen und in 
Sicherheit bringen. Auch ein Koop-Modus 
ist geplant, allerdings wurde der noch 


nicht auf der Gamescom gezeigt. Das Spiel 
erscheint exklusiv für Playstation 4 am 29. 
November 2013 — damit ist es pünktlich 
zum Weihnachtsgeschäft erhältlich. 


PLAY? MEINT: Spätestens seit Geometry 
Wars sind durchgestylte, farbenfrohe 
Shoot 'em Ups wieder angesagt. Top-Titel 
wie Sine Mora haben zudem gezeigt, dass 
sich klassisches Gameplay und moderne 
Aufmachung nicht ausschließen müssen. 
Ob Resogun ein ähnliches Qualitätsniveau 
erreicht, lässt sich durch den kurzen Trailer 
noch nicht sagen. Einen wirklich spannen- 
den Eindruck macht das Spiel jedenfalls 
nicht — hoffen wir, dass sich die Erfahrung 
der Entwickler am Ende auszahlt. 


EVERYBODY'S GONE TO THE RAPTURE SHADOW OF THE BEAST 


HERSTELLER: 


HERSTELLER & ENTWICKLER: 


Nein, der Spieltitel will nicht andeuten, 
dass der Großteil der Bevölkerung einen 
Urlaub in Bioshocks Unterwasserstadt 
gebucht hat. Stattdessen ist mit „Rap- 
ture“ die , Entrückung" gemeint, ein 
religiöser Begriff, laut dem am Tag des 
Jüngsten Gerichts die Gläubigen in den 
Himmel auffahren und die Erde verwaist 
zurücklassen. Das passt sowohl von der 
Grundstimmung des Titels her als auch 
zu dessen Setting: Everybody’s Gone to 


GENRE: TERMIN: 


the Rapture erzählt die Geschichte vom Ende unserer Welt aus der Perspektive von sechs 
Protagonisten, die in den finalen Stunden der wie ausgestorben wirkenden Erde das viel- 
leicht letzte, bittersüße Abenteuer unserer Spezies erleben. Dem Entwicklerteam trauen wir 
dabei vor allem eines zu: Mut zur völlig entfesselten Kreativität! Immerhin wird EGttR der 
geistige Nachfolger des unkonventionellen, puren Storyline-Abenteuers Dear Esther (PC). 


PLAY? MEINT: EGttR möchte zwar wie bereits Dear Esther einen deutlichen Fokus auf die Sto- 
ryline setzen, dabei aber auch mehr Interaktion mit der Welt und den Gegenständen darin 
anbieten. Gute Idee – denn Dear Esther war zwar sehr erfrischend, aber spielerisch öde. 


WAR THUNDER 


HERSTELLER: 


Die Partnerschaft zwischen Gaijin Enter- 
tainment und Sony kommt Fans rasanter 
Flugaction zugute. War Thunder wurde auf 
der Gamescom als ein weiterer Launch- 
Titel für die Playstation 4 angekündigt. In 
dem Free2Play-MMOG dreht sich alles um 
große Luft-Boden-Schlachten im Setting 
des Zweiten Weltkriegs. Zum Launch 
stehen über 300 historisch korrekt nach- 
gebildete Flieger am Start und es sollen 
noch mehr werden. Das Spiel wird als 
Download per Playstation Store erhältlich 
sein und bietet Einzelspieler-, Mehrspieler- 
und Coop-Gefechte. Auf dem PC und Mac 
tummeln sich schon mehr als drei Millionen 
registrierte Spieler auf den Servern der der- 
zeitigen, offenen Beta-Phase des Spiels. 
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ENTWICKLER: 


GENRE: 


PLAY? MEINT: Schon im Mai dieses Jahres 
lobten die Entwickler die Vorzüge der 
Next-Gen-Konsole PS4, um War Thunder 
beispielsweise mit toller Grafik auszu- 
statten. Auch die Steuerung soll dank der 
technischen Finessen des DualShock4 

für viel Spielspaß sorgen. Unterstütztes 
Head-Tracking und die Social-Features der 
Playstation 4 sind ebenfalls ideal geeignet, 
um das Flugspektakel noch attraktiver zu 
machen. Klingt alles zu verlockend und 
dürfte auch prima funktionieren, denn 
schon Ausflüge in der PC-Fassung haben 
richtig viel Laune gemacht. Bleibt die Frage, 
inwieweit sich die angekündigten Bonus- 
Inhalte für Abonnenten des Spiels auf das 
Balancing auswirken. 


ENTWICKLER: 


TERMIN: 


GENRE: TERMIN: 


1989 mischte das Original die Amiga- 
Szene auf — insbesondere die detailrei- 
che Grafik vor mehreren Hintergrundebe- 
nen galt damals als revolutionär! Neben 
dem einzigartigen Stil ist vor allem der 
rabiat-brutale Kampfstil geblieben, mit 
dem unser monströser Held im Remake 
erneut Rache an den Schergen Maletoths 
nehmen will. Je zünftiger ihr dabei hin- 
langt, desto mächtiger zeigen sich eure 
Attacken – diese werden durch das Blut 
eurer dämonischen Gegner verstärkt, wo- 
durch es insbesondere im Survival-Mo- 
dus ordentlich zur Sache gehen dürfte! 


PLAY? MEINT: Sony hat versprochen, dass 
die Seelen anderer Spieler als Unter- 
stützung im Kampf beschworen werden 
dürfen – auf dieses Feature sind wir mit 
am meisten gespannt! 
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< Kein Level-System, stattdessen 
Ober 1.500 Herausforderungen 

+ Alle erdenklichen Regeln und 
Begrenzungen einstellbar 

- Neue Bewegungsmöglichkeiten: 
rutschen, aus der Deckung leh- 
nen und klettern 

+ Honor-System (siehe Extra- 
kasten) 

+ 3 neu ausbalancierte Klassen 

< Clan-Support 

- Online- & Offline-Bots 

< Partychat 

- 60 Frames pro Sekunde 

- Bis zu 24 Spieler 
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Farbenfroh: Endlich ist Schluss mit дет Rot-Braün-Einheitsbrei 
der Vorgänger. Shadow Fall nutzt die gesamte Farbpalette. 


EGO-SHOOTER | Vom Story-Modus 
des ambitionierten PS4-Launch- 
Shooters haben wir euch schon nach 
der US-Spielemesse E3 berichtet. 
Darin geht es um den kalten Krieg 
zwischen den Bewohnern des Plane- 
ten Vekta und Flüchtlingen der ehe- 
maligen Erzfeind-Welt Helghan. Die 
leben nun auf Vekta, eingekerkert 
hinter einer Mauer und zwischen 
beiden Partien kriselt es gewaltig. Im 
Solo-Modus erlebt ihr als Geheim- 
agent verdeckte Einsätze aller Art 
— mal als lineare, spektakuläre Ach- 
terbahnfahrt à la Call of Duty, mal in 
offenen Levels voller Möglichkeiten, 
ähnlich Crysis 3. Im Mehrspieler- 
modus, den wir auf der gamescom 
erstmals anspielen konnten, erwar- 
tet euch allerdings das ganz klassi- 
sche Killzone-Spielgefühl, getragen 
besonders vom beliebten Warzone- 
Modus. In dem werden den Spielern 
mitten in der laufenden Schlacht im- 
mer neue Aufgaben gestellt. In Sha- 
dow Fall erwarten euch aber krasse 
Neuerungen. 


DREI KLASSEN, GO FRAMES 

Im neuen Mehrspieler wird es drei 
wählbare Klassen geben, jede stark 
auf eine bestimmte Spielweise aus- 
gerichtet. Da wäre der Scout mit 
seinen Tarn- und Flucht-Fertigkei- 
ten — ein geborener Scharfschüt- 
ze und heimlicher Killer. Er ist hin- 
ter den feindlichen Linien oder in 
einem Versteck mit guter Aussicht 
prima aufgehoben. Die Assault- 
Klasse ist mitten in der Schlacht da- 

Ren wc 


Www. Dlavd тейде 


Sag 


heim, trägt effektive Sturmgewehre 
und kann ein Energieschild aufstel- 
len. Die Support-Klasse dient dem 
ganzen Team, besitzt die meis- 
ten Fertigkeiten aller Klassen und 
kann etwa Spieler wiederbeleben 
oder Spawn Punkte aufstellen. Wir 
spielten die Assault-Klasse auf ei- 
ner Map namens „The Garden“. Der 
Level ist ein Dachgarten voller be- 
grünter Innenhöfe, verbunden mit 
Treppen und Laufwegen. In der Mit- 


te gibt es einige Innenräume und 
überall sind enge, außen von dich- 
ter Vegetation zugewucherte Gän- 
ge verteilt — ideal, um Gegnern den 
Weg abzuschneiden. Wir spielen 
den Level mit „Tactical Combat“- 
Regelwerk. Friendly Fire ist aus, die 
Gesundheit der Spieler ist auf Nor- 
malniveau und Klassen-Fähigkei- 
ten sind deaktiviert. Das macht es 
leichter, sich auf das Kern-Game- 
play zu konzentrieren. Und das ver- 


[EOT] VanDenBergh 


läuft wunderbar stimmig und grif- 
fig. Das Team zielt auf 60 Frames 
pro Sekunde ab. Man spürt es. Nie 
spielten wir ein derart flüssig lau- 
fendes Killzone. Es spielt sich im- 
mer noch etwas behäbig und trä- 
ge, ist also kein Call of Duty, aber es 
wirkt nun organischer und die Steu- 
erung sitzt einfach. Bemerkens- 
wert empfinden wir, wie bunt das 
Spielgeschehen ist. Während die 
Schlachten des Vorgängers in Grau, 


Spionage-Thriller 21/1 Starbesetzung. 


Um die Story von Killzone: Shadow Fall zu erzáhlen, setzten die Entwickler von Guerrilla Games auf moderne 
Motion-Capturing-Verfahren und etablierte Schauspieltalente. 


Eure Spielfigur, den ISA-Geheimagenten 
Lucas Kellan, steuert ihr aus der Ego-Per- 
spektive, werdet ihn also kaum zu Gesicht 
bekommen. Ihm zur Seite stehen aber 
einige wichtige Charaktere und um die 

zu realisieren, holten sich die Entwickler 
prominente Hilfe. Lucas muss etwa dem 
Geheimdienst-Chef Sinclair Bericht erstat- 
ten, der vom britischen Schauspieler David 
Harewood (Homeland) verkörpert wird. 
Und verkörpert ist ein gutes Wort: Beim 
aufwendigen Motion-Capturing-Verfahren 
werden gleichzeitig Kórperbewegung, Mi- 
mik und Stimme aufgenommen, die Schau- 
spieler spielten also wirklich ihre Rollen — 
nur eben ohne Kulisse und Kostüme. 


Und wáhrend ihr für die ISA-Truppen im 
Helghan-Gebiet geheime Einsátze durch- 
führt, tut eine Helghan-Agentin mit dem 
Codenamen Echo dasselbe inmitten der 
Zivilbevókerung auf Vekta. Gespielt wird 
sie von Jamie Gray Hyder (True Blood). 
Und wir sind jetzt bereits gespannt, ob 
sich da nicht eine Lovestory entwickelt. 
Das wáre ein echtes Novum für die sonst 
so martialische Killzone-Reihe! 


Euer Boss: Der aus der Serie Homeland bekannte Schauspieler David Harewood mimt 
mittels moderner Motion-Capture-Technik euren Boss Sinclair. 


Gefährliche Schönheit: Jamie Gray Hyder (verkörpert die mysteriöse Schönheit Echo, 
die für die Helghan arbeitet). 


Lichtermeer: Die neue Grafik-Engine glänzt durch tolle Beleuch- N 
5 tungseffekte. Jede Waffe erhellt dynamisch die Umgebung. 
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Eric Boltjes ist Lead Game Designer 
von Killzone: Shadow Fall 


E O 
Fleischwolf: Die düstere Map „The Wall“ lenkt die beiden 
Teams immer wieder zu hart umkämpften Brennpunkten. 


Braun und Rot inszeniert wurden, 
nutzt Shadow Fall das komplette 
Farbspektrum. Orange Sonnense- 
gel, grüne Rasenflächen und dazwi- 
schen lauter Spieler in Rot und Blau 
— die Farben der Parteien Helghan 
ипаМекта. 


NEUE МАР, NEUES SPIELGEFÜHL 
Runde zwei spielen wir auf der 
Map „The Wall", einem Abschnitt 
des Grenzbereichs, der Vekta vom 
Helghan-Ghetto trennt. Die Map 
ist lang gestreckt und bietet viele 
tolle Aussichtspunkte für Scharf- 
schützen, auf dem Boden lädt 
dann auch ein Gewirr aus Schüt- 
zengräben und Gebäuderesten 
zum Nahkampf ein. Hier spielen 
wir mit verändertem Regelwerk im 
„Elite Team Survival“. Nach wie vor 
ist das der Warzone-Modus mit sei- 
nen zwei Teams und immer neuen 
Aufgaben, nur ist diesmal Feind- 


und jede Klasse kann zwei Fertig- 
keiten benutzen. Als Assault-An- 
greifer zünden wir mittels Digipad 
einen Elektroschock, wenn es gar 
sehr brenzlig wird. Der Scout hin- 
gegen hinterlässt eine Automatik- 
drohne, die selbstständig Gegner 
lähmt. So hält er sich den Rücken 
frei. Es ist erstaunlich, welchen Un- 
terschied die neuen Spielregeln 
bringen. Die Fertigkeiten der Klas- 
sen sorgen für ein turbulentes, un- 
berechenbares Spielgefühl. Die 
neue Map lenkt den Kampf zu hart 
umkämpften Hotspots. Dort gelin- 
gen uns immer wieder Serienab- 
schüsse. Danach sind wir aber auf 
das Munitionspaket eines Support- 
Spielers angewiesen oder müssen 
eine Knarre vom Boden auflesen. 
Schön, wie die Form einer Map das 
Spiel beeinflusst. Und schön, dass 
nicht nur zehn Karten im Multiplay- 
er-Modus enthalten sind, sondern 


= Umzingelt: Schlechte Karten für uns. Mittels Digipad können wir als ` 
eS Assault-Spieler aber jetzt noch eine lahmende Schockwelle ziinden. 


р!ауз: Die Idee mit den User-Warzones ist spannend. Aber wo- 
her weiB ich auf die Schnelle, was mich in einer User-Warzone 
erwartet? 

Boltjes: Das ist knifflig. Hier vertrauen wir auf die User, welche die 
Warzone erstellen. Man kann ihr einen Titel sowie eine Beschrei- 
bung verpassen. Und da wird es einen natürlichen Ausleseprozess 
geben. Miese Warzones mit schlechten Beschreibungen werden 
rasch untergehen. Richtig gute Modi mit aussagekräftigen Infos 
werden die Spieler anziehen und sich langer Popularität erfreuen. 


play*: Was ist eigentlich mit anderen Spielmodi? 

Boltjes: Es gibt nur noch Warzone. Aber darin sind acht verschie- 
dene Missionen enthalten. Man kann alle auswählen, die sich 
dann dynamisch abwechseln oder nur eine. Und man kann die 
Regeln festlegen. Das grundlegende Gameplay per se, etwa die 


beschuss aktiviert, man kann nur dass auch alle zukünftigen DLC- 
alle zehn Sekunden neu spawnen Maps gratis sein werden. 


Platzierung von Missionszielen, ist nicht anpassbar. Aber man 
kann die Modi derart verändern, dass sie kaum noch etwas mit 
unseren Vorlagen zu tun haben. In anderen Spielen heißt es „Das 
sind unsere acht Modi!“ oder so. Wir haben Warzones. Und es gibt 
Tausende davon! 


play*: Ihr scheint die Steuerung und Spielgeschwindigkeit 
gegenüber den früheren Teilen geändert zu haben. 

Boltjes: Wichtig bei Kil/zone ist uns, dass das Gewicht rüber- 
kommt. Man trägt halt schwere Ausrüstung und schwere Waffen. 
Gleichzeitig muss sich ein Mehrspieler sehr direkt anfühlen. Wir 
haben also alle Animationen und Interaktionen mit der Waffe 
analysiert und so angepasst, dass sie möglichst griffig sind. Die 
60 Frames auf PS4 helfen da auch sehr und ich finde, uns ist eine 
gute Balance gelungen. 
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IHR STELLT DIE REGELN AUF! 
Doch der Clou am Shadow Fall- 
Mehrspieler ist das bereits ange- 
deutete Regelwerk. Denn das ist 
absolut flexibel. Ihr wollt, dass nur 
Kopfschüsse Punkte bringen? Ihr 
wollt Spieler mit unfassbar viel Le- 
bensenergie? Ihr wollt keine Res- 
pawns? Ihr wollt nur bestimmte 
Fähigkeiten zulassen? Oder gar 
ungleiche Teams erzwingen? All 
das geht! Denn die Spielregeln 
des Warzone-Modus lassen sich 
nun im aberwitzigen Detail anpas- 
sen — dramatischer als je in einem 
Spiel zuvor. Jede User-Warzone 
wird dabei automatisch auch für 
andere Spieler verfügbar gemacht 
und die beliebtesten Modi sowie 
einige von den Entwicklern hand- 
verlesene Varianten werden pro- 
minent im Spielmenü präsentiert. 
So kann es sein, dass sich keine 
Mehrspieler-Sitzung mit Shadow 
Fall anfühlt, wie die vorherige. 
Oder ihr schießt euch auf einen 


play*: Gibt es da gravierende Unterschiede zwischen den einzelnen 


Klassen? 


Boltjes: Nein. Das Loadout bestimmt, wie sich eine Spielfigur anfühlt. 
Mit einer schweren Minigun ist man halt langsam unterwegs. Und 
das kommt auch prima visuell rüber. Wenn ein Scout also einfach nur 


= Händen so Sollten wir dem Gegner nie so nahe kommen. 


beliebten Klassiker ein. Beson- 
ders spannend ist die Möglichkeit, 
Asymmetrie ins Spiel zu bringen. 
Die Entwickler in Amsterdam ha- 
ben etwa viel Spaß an einem Mo- 
dus, in dem Team A ausschließ- 
lich aus Scouts mit Tarn-Anzug 
besteht und Team B aus Support- 
Spielern. „Invisible Nightmare“ 
nennen sie diesen Modus. 

Was nach dem Launch des 
Spiels passiert, liegt dann in den 
Händen der Spieler. Die sollen 
entscheiden, welche Sorte DLCs 
es geben wird, welche Modi sich 
durchsetzen und wo die Spielba- 
lance geformt wird. Dank PS4 ist 
das einfacher denn je, da viele 
Spielbestandteile — etwa die Waf- 
fenbalance — auch ohne Software- 
Patch verändert werden können. 


NIE WIEDER AUFLEVELN! 

Beim Regelwerk hören die Innova- 
tionen nicht auf. Spieler-Level? Die 
gibt es nicht mehr. Dafür sind über 
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Ein brandneues Feature von Shadow Fall erinnert an die Call of Duty-Perks, 
funktioniert bei genauer Betrachtung aber ganz anders. Wir sagen euch, 


was ihr darüber wissen müsst! 


Ganz neu im Spiel ist das Honor-System. Falls es das Regelwerk einer Schlacht zu- 
lässt, könnt ihr euch vor dem Start einer Runde einen von zehn Vorteilen aussuchen. 
Etwa „weniger Fallschaden". Ein solcher Vorteil, „Honor“ genannt, ist dann nicht aktiv, 
sondern muss verdient werden. „Weniger Fallschaden“ kostet etwa 500 Punkte. Wir 
wählen diesen Honor aus, verdienen im Match 500 Punkte und schon nehmen wir 
fortan nach tiefen Stürzen weniger Schaden und suchen uns den Honor-Vorteil aus, 
den wir als Nächstes freispielen wollen, etwa „schnellerer Sprint“ für 5.000 Punkte 
oder „genaueres Hüftfeuer“ für 3.500. Nach und nach schalten wir so alle zehn Vor- 
teile frei. Der Clou: Wer im Spiel bleibt und munter Runde für Runde spielt, kann seine 
gewonnenen Honor-Fertigkeiten so lange behalten, bis er seine Spielsession beendet. 
Klingt unfair, soll aber laut der Entwickler so ausbalanciert sein, dass auch Spieler 
ohne Honor-Vorteile eine Chance haben und schnell aufschließen können. Auf jeden 
Fall ist es eine tolle Motivation, länger am Ball zu bleiben! 


play“ Vorschau 


1.500 Herausforderungen im Spiel 
enthalten. Damit schaltet ihr neue 
Anpassungsoptionen für Spielfi- 
gur und Waffen frei und lasst nach 
und nach ein Spielerprofil heran- 
wachsen, das eure Spielweise re- 
flektiert. Man könnte also sagen, 
dass es im Spiel nun über 1.500 
Levelstufen gibt, nur klettert man 
sie nicht durch Sammeln von Er- 
fahrungspunkten empor, sondern 
durch das Meistern aller Aspek- 
te des Spiels — Serien-Abschüsse, 
Einsatz von Fähigkeiten, Unterstüt- 
zung des Teams oder Erfüllen von 
Missionszielen. Sinnloses Grin- 
den ist damit Geschichte. Und so 
kommt es, dass uns Killzone: Sha- 
dow Fall in Sachen Online-Modus 
ebenso kalt erwischt wie mit sei- 
nen ungewohnt offenen Solo-Mis- 
sionen. Von einem Konsolen-Start- 
titel haben wir solch mannigfaltige 
und mutige Neuerungen gar nicht 
erwartet. Was für eine angenehme 
Überraschung! SST 


gar nicht so groß, wie man denkt. Die schnellere Bewegungsge- 


schwindigkeit ist für den Spieler ein spürbarer Vorteil. Aber in 


schneller ist, weil er ein Scout ist, ergibt das wenig Sinn. Wenn eine 


Spielfigur flink ist, weil sie eine Pistole trägt, dann ist das logisch. 


play*: Wir machen uns ein wenig Sorgen um das Combat-Honor- 
System. Ist das nicht unfair, wenn Spieler, die schon länger in einer 
Warzone unterwegs sind, so viele Vorteile haben? 

Boltjes: Sie dienen eher dazu, den Spieler länger in einer War- 
zone zu halten. Und wir hatten wirklich Sorgen, ob das nicht die 
Balance durcheinanderbringt. Aber bei den Playtests merkten 
wir: Es macht keinen großen Unterschied. Die Honor-Vorteile sind 


Wirklichkeit ist er nur wenige Prozent schneller — das ist kein sig- 
nifikanter Vorteil. Die Honor-Vorteile fühlen sich mächtiger an, als 
sie sind. Das haben wir erfolgreich ausbalanciert. 


play: Belohnungen sind in solchen Spielen wichtig, man denke nur | 


an die befriedigenden Girarenriffs in Call of Duty. 


Boltjes: Wir haben da diesen Kill-Bleep. Jedes Mal, wenn man 
jemanden abschießt, gibt es dieses eigenwillige Piepsen. Und 

wir hatten bei den Playtests mal einen Bug, der diesen Bleep ab- 
stellte. Und schon schrien uns 20 Leute an, die ihn zurückhaben 
wollten. Sogar eine solche kleine Sache ist ungemein befriedi- 
gend. Wenn man also Herausforderungen schafft, Combat-Honors 
verdient oder eben Gegner erledigt, belohnen wir das spürbar. 


Meinung 


„Ein grellbuntes Grafikfeuerwer a 
— aber fast schon zu bunt!“ = 


Sebastian Stange Redakteur 


Gut sieht das neue PS4-Killzone aus. Und es spielt 
sich auch noch klasse. Und die neuen Spielkonzep- 
te sind angenehm gewagt. Vorbei ist das alte Level- 
System, vorbei die immer gleichen Modi. Ich bin 
sehr gespannt, wie sich der Titel in den Monaten 
nach seinem Start entwickeln wird. Vor allem aber 
weiß ich nun, dass mich hier kein aufgesetzter 
08/15-Mehrspieler erwartet. Alle Neuerungen 
wirken durchdacht und die Technik supersolide. 
Mitten im Match erzáhlte mir einer der Entwickler, 
dass auch Teammitglieder aus den Niederlanden 
online mitspielen. Es fiel mir nicht auf. Toll, dass 
die Entwicklung schon so weit fortgeschritten ist. 
Nur eine Bitte habe ich noch an die Macher: Bitte 
tragt mit den Effekten etwas weniger dick auf. Ich 
hatte meine liebe Not, Gegner und Teamkamera- 
den im Granatenrauch, Mündungsfeuer und durch 
die grellen Energieschilde hindurch im Auge zu 
behalten. Es wurde mir stellenweise einfach zu 
bunt. Doch das ist den Machern bereits bewusst. 
So merkte einer der Designer an, dass man noch 
an der „Lesbarkeit“ der Bildschirm-Action arbeite. 
Alles in allem bin ich wirklich positiv überrascht, 
wie stimmig der neue Killzone-Mehrspieler jetzt 
schon rüberkommt. Zuvor freute ich mich vor 
allem auf die Solo-Kampagne. Nun will ich das 
Komplettpaket! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Im Rahmen der Spielemesse gamescom zockten 
wir etwa 40 Minuten lang zwei Runden Warzone 


| auf zwei Maps mit zwei en. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER - Guerrilla Games 
Das niederländische Studio mit Sitz in Amsterdam ar 
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EGO-SHOOTER | Hetzen, sprin- 
ten, zoomen. Panisch lassen wir 
das Rotpunktvisier über die Kar- 
te sausen, denn die Zeit rennt. 
Nur 30 Sekunden bleiben uns für 
den nächsten Abschuss. Tickt der 
Countdown runter, aktiviert sich 
eine C4-Sprengstoffweste — und 
wir fliegen mit lautem Knall in die 
Luft. „Cranked“ heißt der neue Mo- 
dus, und tatsächlich fühlen wir uns 
bei der Multiplayer-Weltpremie- 
re von Call of Duty: Ghosts in Los 
Angeles ein bisschen wie Jason 
Statham im Kinostreifen Crank. Im 


Film muss er seinen Puls hoch hal- 
ten, ansonsten explodiert er. In Call 
of Duty ist die Situation etwas ver- 
trackter: Wer trifft, erhält zusätzli- 
che Fertigkeiten, „Perks“ genannt, 
etwa schnelleres Nachladen. Doch 
wer versagt, fliegt in die Luft. 


Rutsch- und Sprung-Attacken 

Es ist ein radikaler Modus, der 
allerdings nicht nur jede Men- 
ge Spaß macht und Adrenalin ins 
Blut pumpt, sondern uns auch 
auf clevere Weise die Feinheiten 
der neuen Bewegungsmechanik 


Wie gewohnt ist das Zücken der Pistole die beste 
Wahl, wenn der Hauptwaffe die Munition ausgeht. 
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beibringt. Ein Beispiel: Ihr haltet 
auf einen Korridor zu und vermu- 
tet hinter einer Ecke zwei Gegner. 
In Black Ops 2 kónnt ihr jetzt ei- 
gentlich nur eine Granate werfen 
und euch auf eure Zielsicherheit 
verlassen. In Ghosts hingegen ge- 
hen wir in den Sprint, rutschen per 
Tastendruck auf den Knien und 
verpassen den beiden Schergen 
eine Salve. Es klingt nach einer 
Kleinigkeit, wertet das Spiel aber 
stark auf und lässt sich herrlich 
taktisch nutzen. Warum? Weil es 
die meisten Spieler gewohnt sind, 


Call of Duty: Ghosts 


Volltreffer oder „Game Over“ in 30 Sekunden: Willkommen bei „Са! of Crank"! 


auf den Kopf zu zielen oder leicht 
drunter. Bei unserem dreistündi- 
gen Anspieltermin konnte kaum 
jemand die Rutsch-Attacke kon- 
tern. Das dürfte sich nach Release 
allerdings bald ándern, wenn sich 
die Spieler daran gewóhnt haben. 
Weitaus kniffliger ist der Kisten- 
Sprung: Ihr schwingt euch dabei 
in vollem Tempo über Kisten, Küh- 
lerhauben oder Fastfood-Tresen 
und feuert wáhrenddessen aus 
der Hüfte. Zielen ist hier schwie- 
rig — was zählt, ist das Überra- 
schungsmoment. 


Vorbesteller erhalten die Map Freefall als Bonus: 
Ballerei in einem umgekippten Wolkenkratzer! 


www.playdrei.de 
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Auf den allerersten Blick wirkt der Mehrspielerj.uy Б 


sehr vertraut. Die Neuerungen lauern im Detail, 


Die neuen Maps im Anspiel-Test 

Die drei von uns gespielten Mehr- 
spieler-Karten machen einen sehr 
guten Eindruck, weil sie sehr un- 
terschiedlich funktionieren. Für 
uns die größte Überraschung war 
dabei ,Whiteout": Das Map-Lay- 
out umschließt ein kleines, ver- 
schneites Dorf, führt von den Ein- 
stiegspunkten über Höhlen und 
Tunnel zu jeweils zwei Bomben- 
Punkten, die das eine Team ver- 
teidigen und das andere zerstö- 
ren muss. Hier geht es allerdings 
nicht nur um Sprengstoff, son- 
dern vor allem um Teamwork. Ent- 
wickler Infinity Ward verzichtet 
auch dieses Jahr auf eine Medi- 
ziner-Klasse, stattdessen hält der 
Spielmodus „Search & Rescue“ 
Einzug. Der Clou: Werdet ihr ab- 


rch & Rescue 


geschossen, verliert ihr eure Hun- 
demarke. Nimmt ein Gegner diese 
auf, seid ihr raus und müsst dem 
Rest der Runde als Zuschauer bei- 
wohnen. Klaubt ein Kamerad die 
Marke auf, dürft ihr wieder in die 
Schlacht. Schön, wie die Kalifor- 
nier neue Modi mit dem Karten- 
Layout verknüpfen, denn Whiteout 
bietet viele Scharfschützenpunk- 
te. Entsprechend vorsichtig ge- 
hen alle Spielteilnehmer vor. Im 
krassen Gegensatz dazu steht das 
Football-Stadion in „Strikezone“, 
wo sich auf einem langgezogenen 
Korridor im Bereich der Kassen 
und Essensbuden wahre Materi- 
alschlachten abspielen. „Octane“ 
rückt hingegen eine amerikani- 
sche Kleinstadt im Kriegszustand 
ins Zentrum. Toll, wie viel Liebe hier 


H 
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Ge 
In den eher offenen Arealen wie 
dieser Szene auf „Whiteout“ sind 
Sturm- oder Scharfschützengewehre 
mit der passenden Zielvorrichtung 
klar im Vorteil. 


drinsteckt. Etwa, wenn wir eine 
Treppe hochgehen und plötzlich in 
einem zerbombten Stripclub ste- 
hen, zerfetzte Ledersofas inklusi- 
ve. Steht die Sonne tief, lässt auch 
die Grafikengine ihre Muskeln 
spielen. Das hier ist kein Battle- 
field 4, aber die Next-Gen-Version 
von Ghosts arbeitet mit schönen 
Lichteffekten und scharfen Tex- 
turen, was vor allem an Ausrüs- 
tung wie in der Sonne glänzenden 
Helmen sowie den Waffenmodel- 
len auffällt. Außerdem spannend: 
Spezielle, mit Ghost-Zeichen be- 
sprühte Wände lassen sich in die 
Luft jagen, auch eine komplette 
Tankstelle muss dran glauben. Das 
macht die rasanten Matches weni- 
ger berechenbar und bietet Raum 
für fiese Fallen. 


Die Neuerungen im Überblick 


gibt’s nun weniger Luftunterstützung. 


oder zwei starke Perks in die Schlacht. 


• Field Orders: Die von gefallenen Gegnern hinterlassenen Mini- 
Herausforderungen reizen mit Belohnungen fiir fleiBige Spieler. Wer 
beispielsweise „Erledige liegend fünf Gegner!“ schafft, aktiviert die 
interstellare Waffenstation Odin. Die zerlegt in unserer Demo die 
Karte „Strikezone“ und verwandelt das gesamte Karten-Layout. 


• Perk-Tuning: Spieler-Fähigkeiten werden nun mit einem Punktesys- 
tem verteilt. Jedes Perk ist ein bis fünf Punkte wert, das Gesamt- 
budget ist acht Punkte groß – so führt man bis zu acht schwache 


• Squad-System: Statt zehn Prestige-Levels gibt es nun pro Spieler ein 
Squad aus zehn Soldaten — jeweils mit eigenem Level, Ausrüstung und 
einer Prestige-Stufe. Dieses Squad nutzt ihr dann in speziellen Koop- 
und Versus-Modi als Unterstützung. Cool ist die Idee, gegen KI-Squads 
anderer Spieler anzutreten. Spannend: Wehrt euer Squad den Angriff 


eines Spielers ab, auch wenn ihr gerade offline seid, verdient ihr XP! 


• Killstreak-Tuning: Deathstreaks fliegen raus, bei den Killstreaks 


• Mobile App als Unterwegs-Begleiter: Damit erstellt ihr nicht nur 
jederzeit Clan-Symbole oder Ausrüstungs-Sets, sondern habt auch 


Einblick in das Clan-Wars-Metaspiel, bei dem Clans zwei Wochen 
Zeit haben, durch Ingame-Siege strategische Punkte auf einem 
Spielfeld zu erobern und zu halten. Wer am Ende die meisten Ge- 


biete besitzt, gewinnt exklusive Ingame-Items. 


www.playdrei.de 


Benjamin Kratsch! Freiter Autor 


Schneller, dramatischer und mit zig guten Ideen: 
Infinity Ward liefert mit dem Mehrspielermodus 
von Call of Duty: Ghosts zwar keine Revolution ab, 
aber gerade Modi wie „Cranked“ und das stark 
aufgebohrte Bewegungsrepertoire flößen dem 
Modus richtig Adrenalin ein. Schón auBerdem, 
dass im umfangreichen Online-Angebot des 
Spiels für jeden etwas geboten wird. Rush- 
Klassen mit hoher Bewegungsgeschwindigkeit 
und SMG an der Hüfte werden „Strikezone“ 
lieben und auf der Winter Map „Whiteout“ sind 
Stealth-Scharfschützen zu Hause. 


Wir konnten den Mehrspielermodus im Rahmen 
eines Enthüllungs-Events in Los Angeles einige 
Stunden lang auf Xbox One spielen. 


Infos 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER Infinity Ward 
Die Erfinder der Spieleserie schufen zuletzt die drei 

Modern Warfare-Ableger der Call of Duty-Reihe. 
ALTERNATIVE Call of Duty: Black Ops 2 
Das jüngste, erhältliche Call of Duty hat ebenfalls 

einen umfangreichen Mehrspieler-Modus. 


TERMIN 5. November 2013 


denz 
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Benjamin Kratsch ist freier Autor und hat für uns 
am Mehrspieler-Enthüllungs-Event teilgenommen. 
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Voll auf die Zwölf: Aiden kann nicht hur hacken, sondern auch 
ordentlich zupacken und verschiedene Waffen im Kampf einsetzen. 


Watch Dogs 


| 
| 
4 


Lange genug haben wir Held Aiden zugesehen. Jetzt heißt es: Hand anlegen! 


ACTION-ADVENTURE | Los geht 
unsere Spielsession im Chicago- 
Stadtteil The Wards. Alles ein wenig 
slummig und heruntergekommen 
hier. Schnell haben wir uns mit der 
Steuerung der vorliegenden Play- 
station-4-Version arrangiert: Per 
rechter Schultertaste wird gerannt, 


mit dem Dreieck auf dem PS4-Con- 
troller gesprungen und geklettert. 
Bei Betätigung der X-Taste geht 
Aiden hinter Objekten in Deckung. 
Beim Herumprobieren mit der Steu- 
erung drücken wir die linke Schul- 
tertaste, wodurch Aiden eine seiner 
Schusswaffen zückt — und sofort ге- 


Tele-Fontäne: Per Smartphone löst Aiden einen Bruch einer 
Wasserleitung aus, der Polizeiwagen unsanft ausbremst. 
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agieren die Passanten erschrocken. 
Schnell stecken wir die Knarre wie- 
der weg, aber ein besorgter Fußgän- 
ger hat schon die Polizei angerufen. 
Ein gelber Kreis erscheint auf der 
Minimap rechts unten: Wenn wir 
schnell aus diesem Fahndungsbe- 
reich entkommen, bevor die Cops 


eintreffen, machen wir uns unent- 
deckt aus dem Staub. Die realisti- 
schen Reaktionen der Passanten 
auf einen Typen mit gezückter Waf- 
fe sind nur ein Beispiel für die De- 
tailfülle der Stadtsimulation. Anzahl 
und Vielfalt der Fußgänger und Au- 
tos fallen auf, auch stimmige De- 
tails wie vom Wind vorbeigewehtes 
Papier. Als es zu regnen beginnt, be- 
trachten wir verzückt die Reflexio- 
nen des StraBenlaternenlichts auf 
dem nassen Asphalt. Der Ver- 
kehr wirkt so realistisch, dass 

wir uns bei der ersten Probe- 
fahrt wie in einer Fahrstun- 

de verhalten: brav an 

der roten Ampel war- 

ten,  Sicherheitsab- 

stand halten ... Na ja, 

ganz so brav muss 

es doch nicht sein, 

ermutigt uns der 

Level Design 

Director  Fal- 

ko Poiker zur 

freizügigen 

Interpretati- 

on der Stra- 

Benverkehrs- 
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Alle Bilder: Ubisoft 


ordnung: „Die Polizei wird nicht 
auf dich aufmerksam, nur weil du 
rast oder bei Rot über die Kreuzung 
fährst.“ Wenn man dagegen reihen- 
weise Fußgänger Uberrollt, heulen 
bald die Sirenen. 


Ran ans Steuer 

Für unsere erste Spritztour ha- 
ben wir uns eine brave Familien- 
kutsche geschnappt, weich ge- 
federt und leicht zu lenken. Ganz 
in GTA-Manier klappt der Fahrer- 
wechsel: Tastendruck genügt und 
Aiden enteignet den Autobesit- 
zer, um sich selbst hinters Steuer 
zu klemmen. Auch das Fahrgefühl 
erinnert an die Rockstar-Serie. Je 
eine Schultertaste dient zum Be- 
schleunigen und Bremsen, mit 
quietschenden Reifen powersli- 
den wir durch die nächste Kur- 
ve. Das geht mit einem Sportwa- 
gen natürlich merklich rasanter. 
Für Vehikel-Physiksimulation und 
Fahrvergnügen im Allgemeinen ist 
Ubisofts Reflections-Team zustän- 
dig. Die Briten zeichnen schließ- 
lich für reichlich Rennspiele wie 
Destruction Derby oder die Driver- 
Serie verantwortlich. Egal welchen 
Wagen wir uns borgen, das Navi 
ist serienmäßig eingebaut: Markie- 
ren wir auf der Spielweltkarte einen 
Zielpunkt, müssen wir nur noch 
den blauen Bahnen folgen, die auf 
die Straßen projiziert werden. Bei 
der Probefahrt gefallen uns auch 
die verschiedenen Kameras. Ne- 
ben der Standard-Verfolgeransicht 
gibt es Cockpit- und Ego-Perspek- 
tiven sowie die entrückte „Cinema- 
tic“ Kamera. Für die Steuerung ist 
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sie nicht optimal, bietet aber die 
schónsten Ausblicke auf die Um- 
gebung. 

Die ganze Stadtkarte war beim 
Anspielen übrigens nicht zum Er- 
forschen freigegeben. Die Spielwelt 
ist quasi eine komprimierte Version 
von Chicago, welche sich auf span- 
nende Bereiche konzentriert, aber 
keine 1:1-Simulation der ganzen 
Stadt ist, denn „das wäre als Spiel 
ziemlich langweilig", meint Poiker. 


Ausgewachsener Shooter 

Dass sich Watch Dogs angesichts 
seines Sammelsuriums an Spielme- 
chaniken bemerkenswert rund und 
leicht zugänglich spielt, spüren wir 
nicht nur beim Erforschen, Hacken 
und Rumfahren. Wer schon mal ei- 
nen Cover-Shooter erlebt hat, fühlt 
sich bei der Action-Komponente so- 
fort heimisch. In den Schusswech- 
seln müssen wir angesichts der aus- 
schwärmenden Gegner öfters die 
Deckung wechseln und können von 
gefallenen Feinden hinterlassene 
Waffen aufsammeln. Mit der Schul- 
tertaste rufen wir ein Kreismenü auf, 
um flugs zwischen verschiedenen 
Knarren zu wählen. 

Auf eine genaue Anzahl von Mo- 
dellen wollen sich die Entwickler 
noch nicht festnageln lassen, aber 
die wesentlichen Kategorien wer- 
den abgedeckt. Senior Producer 
Dominic Guay zählt auf: „Pistolen, 
Schrotflinten, Sturmgewehre, Ma- 
schinenpistolen, Scharfschützenge- 
wehre, Granatwerfer, Sprengstoff ... 
alles, was du von einem reinen Shoo- 
ter erwartest, bringen wir [in Watch 
Dogs] rein. Dieselbe Logik gilt auch 


Eine drollige Besonderheit sind Ha- 
cker-Attacken durch andere Spieler. 


Nach einer Warnung [ haben wir nur 
wenig Zeit, um auf der Suche nach dem 
Angreifer die Passanten in der Nähe anzuvi- 
sieren. Jeder normale Nichtspielercharakter 
(МРС) wird mit einem blauen Kreuzchen 
markiert, aber irgendwo in einem bestimm- 
ten Umkreis versteckt sich der angreifende 
Spieler, der wie ein anonymer Computer- 
charakter aussieht [2]. Entdecken und 
erledigen wir ihn rechtzeitig, gewinnen wir 
das Duell. Die Rolle des Infiltrators konnten 
wir auch ausprobieren. Da heißt es, sich 
ganz unauffällig wie ein NPC zu benehmen 
und nicht verräterisch herumzurennen. 
Auswirkungen auf den weiteren Spielverlauf 
hat der Schabernack nicht, eure Erfolge 
werden lediglich in einer Rangliste festge- 
halten. Hacks sind nur möglich, wenn ihr 
nicht gerade mit einer Mission beschäftigt 
seid. Außerdem lässt sich das Feature auf 
Wunsch komplett deaktivieren. 


fürs Fahren: Du kannst zum Beispiel 
Boote oder Motorräder steuern, Au- 
tos mit Vorderradantrieb, Hinter- 
radantrieb oder Allradantrieb. Und 
wenn du all diese Tools in eine Sand- 
box bringst, ergeben sich eine Men- 
ge Möglichkeiten für die Missionsde- 
signer und für die Spieler.“ 


Smartphone-Zauber 

So originell das Überwachsungspa- 
ranoia-Szenario auch wirkt — letzt- 
endlich orientiert sich Watch Dogs 
an bewährten Open-World-Rezep- 
ten. Das Smartphone, das unseren 
Helden durchs ganze Spiel beglei- 
tet (anscheinend ein Zwei-Jahres- 
Vertrag), ist quasi ein Zauberstab, 
der die so beeindruckenden Ma- 
nipulationen der Spielwelt erlaubt. 
Durch neue Fähigkeiten und Apps 
lernen wir allmählich immer mehr 
dieser „Spells“; Aiden sammelt im 
Lauf des Spiels Erfahrungspunk- 
te und der Spieler schaltet wie in 
Far Cry 3 immer neue Fähigkeiten 
frei. Der Einsatz des Smartphones 
verbraucht Batteriekapazität, doch 
es lädt sich allmählich wieder von 
selbst auf — fast wie Mana in einem 
Rollenspiel. Konsequent realistisch 
ist das nicht, aber spielmechanisch 
konsequent durchdacht. 

Bleibt noch die Frage, wie Watch 
Dogs auf der Playstation 3 ohne 
Next-Gen-Hardware aussieht. Guay: 
„Das spielerische Kernerlebnis ist 
auf beiden Konsolen-Generationen 
gleich. Bei den Next-Gen-Versionen 
können wir mehr bei der Dynamik 
der Spielwelt machen: Dinge wie die 
Dichte des Verkehrs, Anzahl und Re- 
aktionen der Leute, wie viele Details 


sind in der Ferne sichtbar, Physikef- 
fekte und Animationen. Die Spiel- 
welt ist [auf der neuen Hardware] 
dynamischer und eindringlicher, 
aber beide Konsolen-Generationen 
bieten den Offene-Welt-Ansatz, den 


wir wollten.“ HL 
Mei ung. 5 ~ 
„Das erste Spielerlebnis É 


macht Appetit auf mehr!“ = 


Heinrich Lenhardt! Freier Autor 


Das Konzept der hackbaren Infrastruktur 
klingt etwas abstrakt, aber Watch Dogs spielt 
sich geschmeidig und wirkt leicht zugänglich. 
Schleichen, Fahren und Ballern geschieht in 
bewährter Open-World-Action-Manier, mit 
schönen Grüßen von Grand Theft Auto oder Far 


Wermutstropfen: Unser Anspielerlebnis war auf 
wenige Bereiche beschränkt und ein Gefühl für 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Heinrich war vor Ort bei Ubisoft Montreal und 


Watch Dogs, begrenzt auf zwei Stadtgebiete. 


Cry 3. Benutzbare Objekte sind klar gekennzeich- 
net, ein Tastendruck genügt zur Manipulation. Die 
Next-Gen-Grafik schürt die Lust, die Geheimnisse 
der detaillierten Großstadt zu erkunden. Einziger 


die Story geht uns auch noch ab. Hoffen wir, dass 
alle Spielkomponenten funktionieren werden und 
das fertige Spiel auch langfristig faszinieren kann. 


spielte rund eine Stunde lang die PS4-Fassung von 


nfos 

HERSTELLEN ана 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Die Kanadier haben schon die offenen Welten aus 

Assassin's Creed 3und Far Cry Sentworfen. à 'Á 
ALTERNATIVE Grand Theft Auto 5 


Ihr wisst schon: dieses kleine Indie-Spiel aus den 
Händen eines obskuren Studios namens Rockstar, 
TERMIN 


21. November 2013 


Wertungstendenz 


7 | | | | | 80-90 MU 


1) Heinrich ist unser USA-/Kanada-Korrespondent. 
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= Counter-Strike trifft Assassin's 

a [> em = 
EGO-SHOOTER | Als wir beim 


Studiobesuch in Stockholm den Be- 
sucherausweis abholen, Sicherheits- 
türen mit Laserschranken durch- 
queren und an codegesicherten 
Räumen mit Namen ме „мо Jima“ 
und „Sniper“ vorbeilaufen, hof- 
fen wir, dass sich hinter den Türen 
noch ein großes Geheimnis verbirgt. 
Gibt es vielleicht Seeschlachten in 
Battlefield 42 Assassin’s Creed 4 im 
Battlefield-Universum? Nur mit mo- 


. пе "age тїї Капопеп- 
- kuge erschieBe Galeonen? 


Multiplayer-Produzent Aleksander 
Grondal grinst erst verschwörerisch, 


Knifflig: Im neu vorgestelltem Modus ,,Obliteration“ darf man die 


Bombe nicht in einem Helikopter transportieren. 
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winkt dann aber аб: „Wir haben ge- 
lernt, vorsichtig zu sein. Jetzt schau- 
en wir erst mal, wie gut die Speed- 
boote ankommen, dann gehen wir 
den Schritt auf hohe See.“ Will hei- 
Ben: In Battlefield 4 gibt’s zunächst 
keine großen Seeschlachten; aber 
eventuell folgen diese via DLC. Dafür 
konnten wir in Stockholm erstmals 
die brandneue Mehrspielervariante 
Obliteration spielen. 


Bombenstimmung 

Die Idee hinter dem neuen Modus: 
Es gibt nur eine Bombe, die etwa 
im Zentrum der Paracel Islands 


liegt, einer Inselkette im südchine- 
sischen Meer. Wer als Erster da ist, 
muss den Sprengsatz sicher in ei- 
nes von drei Zielgebieten bringen. 
Anschließend gilt es, wie Im РС- 
Klassiker Counter-Strike, die Bom- 
be zu bewachen, bis sie explodiert. 
Jagt ihr drei Einrichtungen des Geg- 
ners in die Luft, gewinnt ihr das 
Match. Klingt simpel, erfordert aber 
viel Taktik und macht dank der neu- 
en Speedboote richtig Laune. 


Hier herrschen die Speedboote 
Paracel Storm ist eine lang gezoge- 
ne Kette von Inseln, die vom Layout 


Beeindruckend: Auf der Karte Paracel Storm starten die 
Amerikaner von einem Flugzeugträger ins Gefecht. 


her an die Wölbung eines Schuhs 
erinnert. Oberhalb, ergo im Nor- 
den, Starten die Chinesen bezie- 
hungsweise Russen. In Battlefield 4 
kónnt ihr jetzt námlich jede Karte 
in jeder beliebigen Paarung spie- 
len, beispielsweise die russische Ar- 
mee gegen China marschieren las- 
sen. Im Klassiker USA versus China 
starten wir als US-Marine hinge- 
gen auf dem Flugzeugtráger USS 
Titan, der am Rand der Karte im 
Westen vor Anker liegt. Die Bombe 


пећ 64=Spieler-Konstellatio "star- 


ten-beide Parteien mit j weils drei \ 
likoptern ` 


Schlauchbooten, zwei 
und:zwei Speedbooten. Die Zodiacs 
halten’zwar kaum Treffer aus, sind 
aber dank des Masthinengewehrs 
am Bug auch nishthilflos. Der wich- 
tigste Typus aufiRáracel Storm sind 
die Speedboote\daher das RCB-90 
auf US-Seite sowie das DV 15 Inter- 
ceptor auf chinesischer. Klasse: Die 
Boote lassen sich genauso individu- 
ell bewaffnen wie Panzereinheiten. 
Zum Schutz der Seiten stehen je- 
weils zwei Gatlings zur Verfügung, 
dazu gesellt sich ein Auto-Remote- 
Geschütz, welches der Fahrer be- 
dient, sowie ein separates Rake- 
tengeschütz, das wir entweder mit 
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sogenannten ATMG-Lenkraketen 
gegen gepanzerte Fahrzeuge oder 
mit AGM-Missiles laden, die ihr Ziel 
aufgrund von Hitzesignaturen fin- 
den. Darüber hinaus sind RCB-90 
sowie DV 15 stark gepanzert und 
lassen sich mit Rauchwerfern aus- 
statten, um Javelin-Schützen das 
Leben schwer zu machen. 
Zugegeben: Dass wir keine aus- 
gewachsenen Fregatten. Бетап- 
nen dürfen, ist schon eine klei- 
ne Enttäuschung. Wie fantastisch 
wáre es gewesen, wenn Spotter 
den Abschusswinkel zum Angriff 
herausfinden müssten, die Infor- 
mation an den Leitstand weiterge- 
ben und letztlich Geschützmann- 
schaften den Befehl ausführen? 
Schade drum. Wir hatten aller- 
dings auch ме! Spaß dabei, mit den 
Schnellbooten durch die Wellen 2и 
pflügen, auf Helikopterjagd zu ge- 
hen oder uns im 1-gegen-1-Duell 
mit einem anderen Bootkapitän zu 


Der Commander 

Der Modus Obliteration ist perfekt 
geeignet, um auszuprobieren, wie 
gut sich der zurückgekehrte Com- 
mander-Modus in Battlefield 4 in- 
tegriert. Erste Einschätzung: Oblite- 
ration würde gar nicht ohne General 
funktionieren. Die Karte ist zu groß 
und durch die verschiedenen klei- 
nen Inseln recht unübersichtlich. 
Perfektes Teamplay ist für diese 
Spielart aber dringend nötig. Ha- 
ben wir die Bombe, wird der Träger 
quasi zum VIP. Wir müssen ihn mit 
unserer ganzen Mannschaft schüt- 
zen und den Weg freiráumen. Lau- 
ern die Chinesen also bereits mit ih- 
ren feuerstarken Speedbooten vor 
der Küste, ist es der Job des Com- 
manders, Squads mit Javelin-Ein- 
heiten zu entsenden, die den Kahn 
їп die Luft sprengen. Zwar spielt 
sich Battlefield 4 viel befreiter, weil 
wir schwimmen und tauchen kón- 
nen und ein kleines C4-Attentat aus 
dem Wasser immer drin ist, aber 
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Gemeinsam stark: Wie bereits in Battlefield 3 kommt es im Меһг- t 


spielermodus des Nachfolgers vor allem auf gute Teamarbeit an. 


Vorsicht ist besser als Nachsicht — 
und Angriff meistens die beste Ver- 
teidigung. Im Helikopter dürfen wir 
die Bombe übrigens nicht transpor- 
tieren, sonst wäre es zu einfach. Er- 
staunlicherweise funktioniert das 
gerade mit der neuen, optionalen 
Tablet-Steuerung via iPad oder An- 
droid-Modell richtig gut, weil wir 
sehr komfortabel über Touch-Be- 
fehle Schutzkorridore einrichten 
können. Sind wir damit erfolgreich, 
schalten wir praktische Hilfsmittel 
und Gadgets frei. Wir können bei- 
spielsweise einen gegnerischen 
Bombenträger als „High Value Tar- 
get“ markieren — so lässt sich die 
Hatz für die Squad-Leader besser 
planen. Praktisch ist auch die UAV- 
Drohne zum Auskundschaften der 
Umgebung. Mit der ЕМР-Вгоћпе 
legen wir die Kommunikation des 
Gegners lahm: Aktivieren wir sie, 
können die feindlichen Soldaten 
in einem gewissen Umkreis unse- 
re Einheiten nicht mehr markieren. 
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| j 
Fordernd: Im Obliteration-Modus gilt es, eine Bombe zu bewachen? 
Am besten sucht man sich dafür eine gute Deckung. 
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Das Feature befindet sich gerade 
noch in дег Testphase und DICE 
‚ist sich unschlüssig, ob die Fähig- 
keit auch SOFLAM-Laserziel-Sta- 
tionen deaktivieren soll oder nicht. 
Das Gunship funktioniert im Grunde 
wie schon seit dem „Armored Kill“- 
DLC für Battlefield 3, allerdings be- 
‘stimmen wir selbst seine Flugroute. 
Im Grunde setzt ihr dazu einen Mar- 
ker auf die Karte; die AC 130 dreht 
dann hier/ihre Runden. Das Feuer 
eröffnet der Gigant der Lüfte außer- 
dem erst, wenn Maschinengewehr- 
schützen an Bord huschen. Da es 
auf der Karte ,,Paracel Island“ keine 
Panzer gibt, wäre der mächtige То- 
mahawk-Gefechtskopf pure Punk- 
teverschwendung. Vom Anklicken 
bis zum Angriff vergeht schon mal 
eine Sekunde, bis dahin ist so ein 
flinkes Speedboot bereits über alle 
Berge. Deutlich interessanter sind 
da „Infantry“ und „Vehicle Scan“. 
Mit Letzterem können wir beispiels- 
weise Helikopter auf der Karte mar- 
kieren und so unsere Marine mit 
Anti-Luft-Geschossen auf die Jagd 
schicken. BK 


Meinung 


Benjamin Kratsch* Freier Autor 


Es ist schon faszinierend zu sehen, wie DICE nur 
hier und da ein paar Stellschrauben justiert und 
damit im Obliteration-Modus fiir ein ganz anderes 
Schlachtgefühl sorgt. Das Spiel ist schneller, 
dynamischer, taktischer. Fordernder vor allem 
auch, weil wir keine Chance haben, wenn nicht 
alle an einem Strang ziehen. Es ist ein Modus, 
den die Schweden dem neuen Commander 

wie auf den Leib geschnitten haben. Die große 
Battlefield-Revolution im Mehrspieler-Part bleibt 
allerdings leider aus, richtig große Seeschlachten 
mit mächtigen Zerstörern und Bomberangriffen 
auf Flugzeugträger wird’s vorerst nur in der 
Kampagne geben. 


Unser freier Autor Benjamin Kratsch flog für uns 
nach Schweden, um dort bei DICE eine aktuelle 
Version von Battlefield 4 im Multiplayer zu spielen. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Neben Battlefield 4 eilt das Team (und seine US- 
Studios) auch an Mirror's Edge 2 und Battlefront. 
ALTERNATIVE Battlefield 3 
Wer in Form sein will für den vierten Teil, der kommt 

um den erstklassigen Vorgänger nicht herum. 


TERMIN 30. Oktober 2013 


Electronic Arts 
DICE 


Wertunastendenz 


* Benjamin Kratsch ist freier Redakteur für play? 
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eher rabiat mit den Schurken ит. 
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Alles hat einen Anfang: Das gilt sowohl für die Karriere des 
Meisterdetektivs als auch für die von Entwicklerstudios. 


ACTION | Rocksteady, der Ent- 
wickler hinter Batman: Arkham 
Asylum und Arkham City hat die 
Messlatte für Comic-Versoftungen 


verdammt hoch gelegt. Kaum eine 
andere Spielreihe hat durch die 
Bank Höchstwertungen abgestaubt 
und das Action-Genre dabei game- 
playtechnisch um mindestens eine 
Generation vorangebracht." Das 
liegt nicht nur am famosen, kon- 
terlastigen Kampfsystem und der 
grandiosen Prásentation der Fle- 
dermaus-Abenteuer, sondern auch 
daran, dass die Briten meisterhafte 
Geschichtenerzähler sind. Ob man 
sich als DC-Comic-Fan bezeichnet 
und sich somit mit Gothams Schur- 
ken gut auskennt oder absoluter 
Laie ist: Die Handlung der bisher 
zwei erschienenen Teile packt den 


Spieler ab der ersten Minute und‘ 
hält dank vieler unerwarteter WW: 
dungen bis zum Schluss bei Laung. 


Da fragt man sich natürlich, об 
bei Batman: Arkham Origins über- 
haupt irgendetwas schiefgehen 
kann. Schließlich hat Rockstea- 


dy beim letzten Teil mit der rela- 
tiv weitläufigen offenen Spielwelt 
und den interessanten Nebenmis- 
sionen bereits fast alle Wünsche 
der Fans erfüllt. Nun arbeiten aber 
nicht die ausgewiesenen Experten 
am nächsten Teil der Reihe, son- 
dern ein jüngst gegründetes Studio 
in Montreal zeichnet für die Zukunft 
der Serie verantwortlich. Eine sol- 
che Umstellung ruft Skeptiker auf 
den Plan und so sind auch wir mit 
ein wenig Argwohn im Gepäck nach 
Kanada geflogen. Doch nach einem 
ausführlichen Interview (siehe Sei- 
te 34) und einer Anspielmöglichkeit 
sind wir uns sicher: Das Team um 
Eric Holmes und Ben Mattes geht 
mit dem Batman-Stoff ebenso ge- 
wandt um wie die Briten, aber auch 
ein wenig vorsichtiger. Dass sie aus 
Rücksicht gegenüber den Fans das 
Rad nicht neu erfinden wollen, ist 
irgendwie verständlich. 


Ku www.playdrei.de _ 


po 
5 
а. 
5 
5 
Ed 
E 
< 


ZS 


Statt nur gelegentlich ein bestimmtes Plätzchen nach Hinweisen zu durch- 
suchen, muss der junge Batman ganze Areale unter die Lupe nehmen. 


Batman gilt in der DC-Comic-Welt als einer 
der besten Detektive weit und breit. Diese 
Rolle kam in den letzten beiden Fledermaus- 
Abenteuern ein wenig kurz und deshalb haben 
die Entwickler entschieden, euch komplizier- 
tere Fälle als Nebenmissionen zu präsentie- 


ren. Beim Anspielen mussten wir zum Beispiel 

einen rätselhaften Helikopterabsturz untersu- 

chen. Batman kommen dabei seine vielfältigen 
Gadgets zupass. So kann er eine nachberech- 

nete Videosequenz aufrufen, die alle gefunde- 

nen Hinweise berücksichtigt. 


wodurch es zum Unglück kam. Die nächsten Hinweise führen den Fledermausmann 
zu einem benachbarten Dach, wo sich eigentlich ein Scharfschütze befinden sollte. 


4 + 

Am Anfang war ... 

Der vorsichtige Umgang mit der 
Materie geht bereits bei der Story 
los. Die Handlung ist zeitlich fünf 
Jahre vor den Vorgängern ange- 
setzt und präsentiert uns den Fle- 
dermausmann am Anfang seiner 
Detektivkarriere. Die hohen Mau- 
ern um das Gefängnis mitten in der 
Metropole Gotham sind ebenso we- 
nig hochgezogen wie der gute Ruf 
Batmans bei der Polizei eine ge- 
setzte Sache. Doch bei den Schur- 
ken hat sich bereits herumgespro- 
chen, dass eine düstere Gestalt im 
Fledermauskostüm den Verbre- 
chern die Leviten liest. Deshalb 
hat Black Mask — der mächtigs- 
te und zugleich reichste Ganove 
Gothams — ein Kopfgeld von sage 
und schreibe 50 Millionen Dollar 
auf Batman ausgesetzt. Natürlich 
ruft das neben Auftragskillern- so 
gut wie jeden namhaften Schur- 
ken der Metrople auf den Plan — 
etwa Joker, Pinguin, Bane, Anarky 
und Deadstroke. Obendrein ist die 
Polizei und Captain James Gordon 
nicht auf Batmans Seite, stattdes- 
sen macht ein SWAT-Team eben- 
falls Jagd auf ihn. 

Der junge Superheld darf sich 
also auf einiges gefasst machen 
— und das ausgerechnet zu Weih- 
nachten. Für den mentalen Bei- 
stand steht dem Grünling aber sein 
Ziehvater und Butler Alfred Penny- 
worth zur Seite. Laut den Machern 
soll für die Story von Arkham Ori- 
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Sins die Beziehung der beiden eine 
zentrale Rolle einnehmen. Bruce 
Wayne — und damit auch sein Alter 
Ego Batman – ist noch recht drauf- 
gängerisch und so muss der gedul- 
dige Alfred ihn immer wieder zur 
Vernunft bringen. 


Go-Go-Gadget-o ... 

Obwohl Batman erst im zweiten 
Jahr seiner Karriere steht, werdet 
ihr als Spieler nicht auf die bereits 
von den Vorgängern bekannten 
und geschátzten Gadgets verzich- 
ten müssen. Ihr kónnt zum Beispiel 
wieder mit dem Batarang Gegnern 
aus der Distanz Schaden zufügen 
und Schalter umlegen oder Schur- 
ken mit dem Explosivgel Fallen 
stellen sowie brüchige Mauern zu 
Fall bringen. Es befindet sich so- 
gar ein neues Werkzeug in Bruce 
Waynes Batsuit: Mit der Remote 
Claw, einem Seil mit jeweils einem 
Haken ап beiden Enden, könnt ihr 
zum Beispiel zwei Gegner aufei- 
nanderprallen lassen. Dafür müsst 
ihr einfach zwei Ziele aus der Dis- 
tanz aussuchen und die Remote 
Claw auf sie abfeuern — eurer Kre- 
ativitát sind dabei kaum Grenzen 
gesetzt. Beim Anspielen haben 
wir etwa eine Gasflasche mit einer 
Wache verbunden und zugese- 
hen, wie es zu einer chemischen 


Reaktion der beiden kam, inklu- + 


sive einer anschlieBenden Reduk- 
tion bestimmter lebenswichtiger 
Elemente. 


+ / + 


DNA EVIDENCE 


| 
= 
IMPACT PATTERN 
Victim killed 
by impact 
Broken Neck 


79 km/h 
75 kg 


34 degrees 


H 


| In einer Nebenmission wird Batman Zeuge eines Helikopterunglücks. + 


Als wir am Rotor einen Kugeleinschlag entde- 
Chen, zeigt uns das Video, dass ein Scharfschüt- 
ze den Heli aufs Korn genommen hat. Doch an 
der Stelle, an der der Sniper stand, finden wir 
nur eine Leiche. Anscheinend war jemand ande- 
res für den Anschlag verantwortlich... 


Als der Meisterdetektiv den Fall näher untersucht, stößt er auf eine Leiche. 


dem jungen Batman das Leben schwe 


Y 
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Auch der gefürchtete Bane macht im neuen 
Batman-Abenteuer Jagd auf den Meisterdetektiv. 
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In ; 
„Uns bedeutet di 


ie Qualität 


der Arkham-Spiele sehr viel.“ 


Ben Mattes ist Senior Producer 
bei Warner Bros. 


play*: Kónntet ihr euch kurz vorstellen und 
verraten, was ihr vor Batman: Arkham Ori- 
gins gemacht habt? 

Ben Mattes: „Ich bin der Senior Producer von 
Arkham Origins. Seit zwei Jahren arbeite ich 
hier bei Warner Bros. Games Montreal, davor 
war ich sechs Jahre bei Ubisoft tätig und vor 
allem an der Entwicklung der Prince of Per- 
sia-Spiele und Assassin’s Creed-Titel beteiligt. 
Meine Karriere in der Spieleindustrie fing 
aber bei Gameloft mit N-Gage-Titeln an.“ 


Eric Holmes: „Bevor ich bei Warner Bros. 

als Creative Director anfing, war ich bei Epic 
Games tätig. Leider darf ich abseits von Fort- 
nite die Titel nicht nennen, an denen ich dort 
gearbeitet habe, da sie (noch) nicht veröf- 
fentlicht wurden. Davor war ich für fast zehn 
Jahre bei Radical Entertainment und habe an 
Spielen wie Prototype gearbeitet.“ 


play*: Mit Prototype und Assassin's Creed 
habt ihr beide recht viel Erfahrung in Sa- 
chen Open-World-Spiele gesammelt. Ist das 
einer der Gründe, warum Arkham Origins 
eine weitläufige und offene Spielwelt bie- 
ten wird? 

Holmes: „Мап kónnte eher sagen, dass ich 
deshalb für dieses Spiel ausgesucht wurde. 
Ben und ich kennen uns schon lange und er 
hat mich ins Team geholt." 

Mattes: , Wir wussten bereits am Anfang der 
Entwicklung, dass Open World eine große 
Rolle für Arkham Origins spielen wird. Daher 
war Eric die perfekte Wahl, da er sich mit 
Third-Person-Action-Titeln, Comics und 
Open-World-Spielen bestens auskennt." 
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play: Eric, du kennst dich also auch mit 
Comics gut aus? 

Holmes: , Absolut. Durch einen Artikel in 
einer britischen Spielezeitschrift kam ich 
als Jugendlicher auf Comics, dort wurde vor 
allem Batman für die álteren Leser emp- 
fohlen. Also las ich die gesamte Year-One- 
Reihe von DC und kam irgendwann dann 
auf das Pen&Paper-Rollenspiel DC Heroes, 
also so gesehen zurück zu den Spielen. 
Durch die vielen, grandiosen Quellenbücher 
zum Rollenspiel habe ich übrigens deutlich 
mehr über die Welt und die Charaktere der 
DC-Comics erfahren als alleine durch die 
Comic-Bánde." 


play*: Abseits der deutlich prominenteren 
Open-World-Komponente sind die Unter- 
schiede zu den Vorgángern eher marginal. 
Warum habt ihr euch für diese vorsichtige 
Gangart entschieden? 

Mattes: „Uns bedeutet die Qualität der Ark- 
ham-Spiele sehr viel und das gilt bestimmt 
auch für die gesamte Spieleindustrie. Daher 
geht man mit einem so starken Stoff nicht 
leichtsinnig um. Wir wollten auch nicht eine 
große Fülle von frischen Features in das neue 
Spiel einbinden, von denen die Leute sagen 
würden, dass sie vielleicht in Ordnung sind, 
aber mehr nicht. Wir sind also sehr wähle- 
risch, wenn es um Neuerungen geht. Unser 
Ziel ist es, Arkham Origins mit wenigen, aber 
dafür bedeutenden Features zu erweitern. 
Ich denke, dass wir damit die beste Lösung 
gefunden haben. 


Eric Holmes ist Creative Director 
bei Warner Bros. 


A a. 4 А A 
Je besser ihr euch in den Kampfen anstellt, desto 
mehr Erfahrungspunkte gibt es nach den Priigeleien. | \ 


Viel zutun 

Auch die Spielwelt lässt euch im drit- 
ten Teil deutlich mehr Freiheiten als 
die Vorgänger. Wie in Arkham City ist 
das Spielareal offen gestaltet, doch 
von den Maßen her doppelt so groß 
wie das innerstädtische Gefängnis 
von Teil 2. Damit es euch in Gotham 
nicht langweilig wird, haben die Ent- 
wickler überall auf der Karte Neben- 
missionen verteilt. Interessant ist 
zum Beispiel die Sidequést mit Anar- 
ky. Der politisch motivierte Bomben- 
leger hat überall in der Stadt Spreng- 
sätze verteilt, die ihr innerhalb einer 
bestimmten Zeit entschärfen müsst. 
Die Bomben macht ihr übrigens wie- 
der mit dem Dechiffrier-Werkzeug 
ungefährlich. Die Mission zieht sich 
über das ganze Spiel hinweg, ihr soll- 
tet also stets Ausschau nach Appa- 
raten halten, die eine gewisse Ähn- 
lichkeit mit Bomben haben. 

Ebenso wird’Batman wieder auf 
Mad Hatter treffen, den verrückten 
Erfinder mit einem Faible für Hüte. 
Der fiese Wissenschaftler hat sich 
darauf spezialisiert, die Alpha-Ge- 
hirnwellen zu manipulieren- und so 
seinen Opfern eine Welt vorzugau- 
keln, die gar nicht existiert. Ihr dürft 


me ee 


euch also auf eine psychedelische 
Sidequest freuen, in der ihr in einer 
Art Alice im Wunderland-Welt voller 
lebendiger Spielkarten um euer Le- 
ben kämpfen müsst. Damit ihr euch 
auf den relativ weiten Wegen von ei- 
ner Mission zur nächsten als Verbre- 
chensbekämpfer beweisen. könnt, 
machen kleinere Ganovenbanden 
die Straßen Gothams unsicher. Je 
nach-Gusto könnt ihr an diesen Stel- 
len bedrohten Passanten helfen und 
euch mit den Schurken prügeln. Un- 
ter den Schlägern finden sich üb- 
rigens zwei neue Kämpferklassen. 
Interessant ist vor allem der soge- 
nannte. Martial Artist. Diese Karate- 
Experten können wie Batman kon- 
tern und sind obendrein deutlich 
flinker als die anderen Gegner. Ihr 
solltet also darauf gefasst sein, dass 
eure Abwehrschläge ebenfalls ge- 
kontert. werden und euch deshalb 
blitzschnelle Reaktionen abverlangt 
werden. Die zweite neue Klasse sind 
schwer gepanzerte, brutale Schlä- 
gertypen. Bevor ihr ihnen Schaden 
zufügen könnt, müsst ihr durch meh- 
rere Konterangriffe ihre Schutzwes- 
ten abschlagen und sie danach noch 
eine Weile mit Attacken bearbeiten. 


Der Batwing dient als Schnellreise-System. Ihr könnt mit 
dem Flieger allerdings nur an bestimmte Orte gelangen. 


" www.playdrei.de 


In den Vorgängern war Batman 
obdachlos. Mit Arkham Origins wird 
sich das ändern. 


Eine der größten Neuerungen von Arkham 
Origins ist das Batcave – das geheime 
Hauptquartier von Batman. Hier könnt ihr 
euch zwischen den Missionen zum Beispiel 
mit Bruce Waynes Ziehvater Alfred unter- 
halten oder weiteren Hinweisen eines Auf- 
trags auf dem Batcomputer nachgehen. Es 
lassen sich etwa mithilfe von Simulationen 
bereits geschehene Verbrechen analysie- 
ren, Details auswerten und so des Rätsels 
Lösung finden. 


Wer sein Aussehen verändern möchte, ist 
in der Fledermaushöhle ebenfalls richtig 
aufgehoben. Man kann etwa spaßeshalber 
das pummelige Classic-Outfit aus der Sech- 
zigerjahre-TV-Serie oder mit dem separat 
erhältlichen Knightfall-DLC das Kostüm von 
Azrael anziehen. 


Interessant ist auch der Trainingssimu- 


lator im Batcave. Sobald man neue Kombos oder Attacken erlernt hat, kann man sie hier 

| gegen virtuelle Gegner üben und so die nötigen Tastenkombinationen verinnerlichen. Auch 
das Schnellreise-System im Form des Batwings findet sich im Batcave wieder. Das nach einer 
Fledermaus aussehende Flugzeug bringt euch zu bestimmten Stellen in Gotham, die ihr bereits 
besucht habt. Davor solltet ihr euch aber um die Luftabwehr kümmern, denn der Batwing ist 


beileibe nicht kugelsicher. 


Benotung 
Neu für die Serie ist, dass ihr nach 
jedem Kampf eine Bewertung ver- 
passt bekommt, wie geschickt ihr 
euch angestellt habt. Wer zum Bei- 
spiel eine Kombo mit mehr als 40 
Treffern hinlegt, dabei abwechs- 
lungsreich vorgeht und kaum 
Schläge einsteckt, bekommt eine 
gute Wertung sowie viele Erfah- 
rungspunkte. Die XPs müsst ihr je- 
doch nicht unbedingt durch bein- 
harte Kämpfe verdienen. Bereits 
Gespräche mit dem Butler Alf- 
red in der Bat-Höhle (siehe oben) 
oder das Lösen von Detektiv-Rät- 
seln geben euch Punkte. Nach ei- 
nem Stufenaufstieg kann man in 
Gotham Origins wie in den Vorgän- 
gern neue Kampffähigkeiten erler- 


Bruce Waynes Ziehvater Alfred wird im 
neuen Teil eine prominente Rolle spielen. 


www.playdrei.de 


nen oder Gadgets für den Batsuit 
freischalten. 


Technisch ausgezeichnet 

Technisch hinterließ Arkham Ori- 
gins einen ordentlichen Eindruck. 
Zwar hat sich grafisch kaum et- 
was gegenüber Arkham City getan 
— schließlich verwenden die Jungs 
und Mädels in Montreal dieselbe 
Engine und dieselben Tools wie 
Rocksteady für den zweiten Teil. 
Trotzdem gehört das kommende 
Batman-Abenteuer eindeutig zu 
den schönsten Spielen der kom- 
menden Monate, alleine durch die 
sehr detaillierten Charaktere und 
die prächtigen und zugleich ab- 
wechslungsreichen Umgebungen. 
Auch tontechnisch trumpft das 


Im Bateave befindet 
sich ein Anzugsau- 
tomat. Damit kënnt S 
Rüstung von Azrael * 
ап!ереп oder euch 
als Classic-Batman 
verkleiden. 


Spiel gehórig auf. Zum einen ег- 
innert der von Christopher Drake 
(Batman: Year One) komponier- 
te Soundtrack ein wenig an Stirb 
Langsam (dessen Handlung ja 
auch zu Weihnachten spielte) und 
die englischen Sprecher sind wie- 
der einmal erstklassig. Einziges 
kleines Manko ist, dass Mark Ha- 
mill (Star Wars Episode 4-6) dieses 
Mal leider nicht den Joker mimen 
wird. Auch für die deutsche Version 
gehen wir von einer professionellen 
und atmosphärischen Sprachaus- 
gabe aus — wie bereits in den gran- 
diosen Vorgängern. MS 


ihr euch etwa die n 


GO 


Ат Batcomputer könnt ihr alte РАПС 
analysieren und so neue Hinweise sammeln. == 


Einerseits kann ich die Entwickler und ihren über- 
aus vorsichtigen Umgang mit der Batman-Marke 
verstehen. Schließlich hat Rocksteady zwei fast 
perfekte Spiele abgeliefert, die kaum noch Raum 
für Verbesserungen lassen. Andererseits frage ich 
mich, ob es sinnvoll ist, ein neues Fledermaus- 
Abenteuer mit derselben Engine und nur wenigen 
spielerischen Neuerungen herauszubringen. 

Ат Ende freue ich mich als großer Batman-Fan 
aber auf Arkham Origins. Obwohl der Nachfolger 
das Rad nicht neu erfindet, baut er auf einem so 
famosen Grundstein auf, dass er mich garantiert 
bestens unterhalten wird. Außerdem habe ich 
nach dem Studio-Besuch großes Vertrauen in die 
Fähigkeiten der erfahrenen Entwickler. 


Wir haben das Studio in Kanada besucht, Arkham 
Origins vor Ort gespielt und die Entwickler 
anschließend mit Fragen durchlöchert. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Warner Bros. Games Montreal 
Origins ist das erste Spiel des Studios. Doch die Jungs 

und Mädels haben bereits viel Branchenerfahrung. ` 
ALTERNATIVE Castlevania: Lords of Shadow 
Der Reboot der Klassiker-Serie bietet ebenfalls ein 

tolles Kampfsystem und nette Rätsel. 
TERMIN 


Warner Bros. 


25. Oktober 2013 
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Diese Titel haben es ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
T h f A 5 PLAYSTATION 4 
ra n е t uto Assassin's Creed 4: Black Flag Action-Adventure Ubisoft 29. November 2013 
E кш шш 
Mittlerweile wird’s Zeit, dass Rockstars neuestes Gangster-Epos auf Beyond Good & Ei? | AED EL US Ei | mE аг. 
| m | T ў Я UPDATE| Bindi | Geschicklichkeit. ny 1. Quartal 
den Konsolen dieser Welt aufschlägt. Schließlich dürfte jetzt, kurz Е Binding of Isaac Rebirt : Сасе GE 1 
vor Release, jedes noch so kleine Schnip- [IM HEFT] tl albus Ghosts Ego-Shooter Activision 
selchen Information ausgiebig analysiert, GENRE EE E tonat : TIS Focus H i 2013 
besprochen und in seine Einzelteile zer- [нести e Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red шш 
legt worden sein. Und mal ehrlich: Irgend- ENTWICKLER ............ Rockstar North P DC Universe Online Online-Rollenspiel Sony 4. Quartal 2013 
а E LETZTE VORSCHAU 09/2013 UPDATE| Deep Down Online-Rollenspiel Capcom BA 
wann wollen wir nicht mit ein paar neuen ET "Zë Destiny Online-Shooter Activision 2014 
e > ONLINE-PASS an Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzart 2014 
Infos oder schicken Screenshots abgefrüh- | WERTUNGSTENDENZ ` D Dok! Dk Universe Adventure - uetus : 4. Quarta 8 
ij H | | I оп t starve ctlon-Adventure е! Entertainmen 
stückt werden, wirwollen das Ding spielen! | | "ne"? 100 pm - Fan Shooter B ВА 
Hoffen wir mal, dass wir ausgiebig Zeit ha- | Was soli man noch — Dragon Age: Inquisition Rollenspiel i 3. Quartal 2014 
6 groß zu GTA 5 sagen? Driveclub Rennspiel Sony 
ben, GTA 5 noch in den nächsten Testbe- Die Vorgänger waren Meisterwerke und Dying Light Action Warner Bros. 2014 
reich wuppen zu können! SL | die Welt wartet auf den neuesten Teil. een EA Sports UFC Sportspiel Electronic Arts : Ышы. 
RSR июл; Jump & Run P jon 2013. 
27 FIFA14 Sportspiel Electronic Arts 4. Quartal 2013 
inal Fantasy AIV: A nealm RebOITI Inline-Rollenspiei uare Enix. 
— ^ Final Fantasy XIV: A Realm Reb Online-Rollenspiel S i 2014 
Final Fantasy XV Rollenspiel uare Enix TBA 
RSR бајак-7 The Dimensional Action 181 2014 
ШЕШ Gs of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
ШЕШ урот |Helldivers ion Arrowhead Studios 2014 
RSR Hohokum Geschicklichkeit Sony 2014 
RSR vont] Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 2014 
— Infamous: Second Son Action Sony 1. Quartal 2014 
4 Musikspiel hisoft 4, Quartal 2013 
ШШШ Killzone: Shadow Fall Ego-Shooter Sony — 
Ki edo Hearts 3 Rolle Spie Squa e Enix 
Knack Action-Adventure Sony 29, November 2013 - 
Lego Marvel Super Heroes Action-Adventure Warner Bros. 4. Quartal 2013 
LES Lords of the Fallen Rollenspiel CI Games 2014 
Madden NFL 25 Sportspiel Electronic Arts 4. Quartal 2013 
Mad Max Action Warner Bros. 30. April 2014 
Mercenary Kings Action Tribute Games 4. Quartal 2013 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami TBA 
LUS) Minecraft Sanboxspiel lojang 29. November 2013 
ror’ Action-Adventure Electronic Arts Të 
NBA 2K14 Sportspie 2K Games 4 Quartal 2013 
NBA Live 14 Sportspiel Electronic Arts 4, Quartal 2013 - 
EE ТТТ ch "CH 
ШОШ Octodad: Deadliest Catc! 
2 ШОШ Oddworld: New 'n' Tasty Action-Adventure Ist es 1 2014 
ШОШ Outlast ction Red Barrels Studio Quartal 2013 
Und sonst = RSR Planetside 2 Online-Shooter Sony 4. Quartal 2013 
Primal C. Genesi Ego-Sh Luk Medi TBA 
1 | H i m I 1 1 1 пта Larnage: Genesis ‚go-snooter ukewarm Меса 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige | | e Heart and Soul SCH CSR лата 2014 
PS3-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. ШЕ Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2. Quartal 2015 
Е Resogun Action Sony 29. November 2013 
Datum Titel ШШ aime — М ion-Adventure Г йй Works m 
27. August 2013 Madden NFL 25 Fes олер ошоп Gan = a T ani 
In Deutschland sind Football-Spiele eher eine Nische, trotzdem hátten wir's gern getestet. EUH Secret Ponchos n ny 
р 206 ШЩШ Shadow of the Beast Action Sy — BA 
30. August 2013. One Piece: Pirate Warriors? — | | кыл hadow Warrior en eee | 1 sis Es 
Der Anime-Actiontitel landet wohl bei Viktor zum Test — für diese Ausgabe hat's aber nicht gereicht. Sniper Flite 3 Fgo-Shooter 505 Games 2014 
P UPDATE | Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2013 
3. September 2013 Brothers: A Tale of Two Sons UPDATE| Star Wars: Battlefront Ego-Shooter Electronic Arts Sommer 2015 
: И = "X SE Strider Action Capcom 1. Quartal 2014 
Anfang August erhielt der Download-Titel auf der Xbox tolle Kritiken, im September geht's ins PSN. The Crew Rennspiel biso! 1. Quartal 2014 
The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda Frühjahr 2014 
3. September 2013 Dead or Alive 5 Ultimate The Evil Within Action Bethesda 2014 
Sollte jemand durch unseren Bikini-Test Lust auf DOA 5 bekommen haben: Freut euch auf Ultimate Te Action Arvonta un D 
опе} | | The Pinball Arcade it ny D 
- - RSR The Walking Dead: Season 2 ‚Adventure elltale Games 4, Quartal 2013 - 
13. September 2013 Metal Gear Solid: The Legacy Collection The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspiel ` CD Projekt Red 2014 
Wer vor dem Release von MGS 5 noch mal die Reihe nachholen will, der holt sich dieses Paket. —— Fe GES Muer on виши 
13. September 2013 NHL14 Im Ghana's йан 6: Patriots ар т " isi Let ai 
1 -Fi -Spi | ij ität — ij H | от Llancy S Ine Division Inline-Rollenspiel 150! . Чиагїа 
Die EA-Eishockey-Spiele stehen seit Jahren für Qualität — das dürfte auch diesmal der Fall sein. ne Imiía HA mt i m4 Gees Suar i m 
4 ransıstor rategie upergiant Games 
19. September 2013 Tokyo Game Show 2013 ШОШ Trials Ze zu Geschick ichkeit Ubiso! a 4 
Knapp einen Monat nach der Gamescom pilgern die Zocker nach Japan – Viktor womöglich auch. WE wc Velocity ction uturla 
Рр КЕ 5 £ RSR роте Volume TBA Sony 2014 
24. September 2013 Pro Evolution Soccer 2014 WU Warframe 
Bisher gab Konami nur den US-Release-Termin bekannt (siehe oben), aber Europa folgt kurz darauf. | | ПШ  [vPoate| Wasteland Kings 
26. September 2013 FIFA14 FC Wolfenstein: The New Order 
Auch im Hause EA rollt der Ball wieder – wir sind gespannt, wer dieses Jahr die Nase vorn hat. a ILU. 
се Combat Infini 
ШЕШ Wen Birds Star Wars Geschicklichkeit Activision 1. November 2013 - 
4 Oktober 2013 А МВА 2K14 1 | Zë Armored Core: Verdict Day Action Namco Bandai 27. September 2013 
Und noch ein Sportspiel — die Athleten unter euch können sich wohl auf die nächste Ausgabe freuen. Assassin's Creed 4: Black Flag Action-Adventure bisoft 1. November 2013 
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Hier seht ihr alle kommenden Р54-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE 


HERSTELLER 


TERMIN 


SPIELETITEL 


GENRE 


HERSTELLER 


TERMIN 


PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 


PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 


___ Atelier Escha & Logy: Alchemists of the Dusk Sky Rollenspiel Tecmo Koei TBA Strider Capcom 1. Quartal 2014 
EES Batman: Arkham On Batman: Arkham Origins Action-Adventure Warner Bros. 25. Oktober 2013 RSR Strike Suit Zero Born Ready Games 1 
Battlefield 4 Electronic Arts LN HEH Super Motherload klichkeit XGen Studios 
UPDATE : Action Namco Bandai N | Namco Bandai 1. Quartal 2 
Beyond: Two Souls Action-Adventure Sony 11. Oktober 2013 Tales of Xillia Namco Bandai 6. August 21 
Blazblue: Chronophantasma Beat'em Up Arc System Works 2014 UPDATE) Tales of Xillia 2 Namco Bandai Anfang 21 
RSR (veu | Brothers: A Tale of Two Sons Adventure zm Games 3. September 2013 mE ge. T mE 2 
Call of Duty: Ghosts Ego-Shooter ctivision RSR Te Binding of Isaac Rebir mund McMillen 
ШЕШ Castle of lusion: Star. Micky Mouse HD Jump & Run Sega August 2013 The Bureau: XCOM Declassified K Games 23. August 2013 
astlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure Konami 4 Д ши 2013 The Evil Within thesda 2 
Cloudberry Kingdom Jump & Run bisoft 0. Juli 2013 UPDATE) The Guided Fate Paradox NIS America 15. Oktober 2 
cu Contras s ion-Adventure SE Home Interactive 4. Gr ЈЕ | НТ пу Е 7 
Counterspy ction ny je Lego Movie Videogame lamer Bros. 
Cross of the Dutchman Rollenspiel Ti 2014 The Walking Dead: Season 2 Telltale Games 3. Quartal 21 
Dark Souls 2 Rollenspiel № | März 2014 The Witch and the Hundred Knights America Frühjahr 21 
UPDATE] Dead or Alive 5 Ultimate Beat en Up Tecmo Koei 6. September 2013 If Among Us ale Games 3. Quartal 2 
Der Puppenspieler Jump & Run ony 11. September 2013 T = | ware Enix 2 
Destiny Activision m m E Inter Cell: Blacklist ee 2 
: Human Revolution Director's Cut lenspie! Square Enix ra Street Fighter „Quart 
Devil’s Third Action BA 2013. ntil Dawn 2 
[ім неғт Diablo3 Action-Rollenspiel Blizzard 3. September 2013 Watch Dogs 22. November 2013 
Disgaea D2: A Brighter Darkness Strategie Nippon Ichi 27. September 2013 Wolfenstein: The New Order Ego-Shoo 2014 
US) Disney Infinity Action-Adventure isney Interactive 20. August 2013 Wonderbook: Book of Potions Adventure 4. Quartal 2 
ШЕШ рокі бокі Universe Adventure umaNature 4, Quartal 2013 Wonderbook: Disney Adventure 2 
: nauisiti Rol Electronic Arts 3. Quartal 2014 Wonderbook: Walking with Dinosaurs Adventure 2 
n Ball 7: Battle of Z Action Namco Bandai ТВА_ WRC НА World Rallye Championship 4 Rennspiel 
UPDATE] Dragon's Crown Action-Rollenspiel NIS America 11. Oktober 2013 2K14 Sportspie 
Drakengard 3 Action-Rollenspiel Square Enix TBA Ча аай Strategie 
Dying Light Action n em | 2014 Action-Rollenspiel Namco Bandai 4. Oktober 2 
Ры: Е 2013 on N B а Үт 2! 3 
ки ennspiel атсо Bandai toner 001 Spikes Action Sony 2 
НА " Y KR Т Sportspiel mE 26. Septem ид 3 Angry Birds Star Wars Geschicklichkeit Activision 1. November 2 
‚nal rantas emaster LUS — vare LK Atelier Meruru Plus: The Apprentice of Arland Rollenspie Tecmo Koei 4. September 21 
ИЛИ NS ү m. A Ше lenspiel Square Enix 2и. Action-Adventure Warner Bros. 25. Oktober 20 
EEE Frozen muse Tactics Strategie Double Eleven 2013 Led ҮҮ 
Furious Ego-Shooter bisoft 2014 
Grand Theft Auto 5 Action Rockstar Games 17. September 2013 
UPDATE Gran Turismo 6 Е ume m] 
ma ron |Helldivers Action 2014 
RSR Hohokum Geschicklichkeit Sony 2014 
Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2 та 
UPDATE] Jojo's Bi Beat ‘em Up lamco Bandai 
en из Dance 2014 Musikspiel Ubisoft 1. Oktober 2013 
DEZ Killer is Dead Action- Deep Silver 
Kingdom Hearts HD 1.5 Remix Action-Rollenspiel Square Enix/Disne 13. September 2013 i 
Landwirtschafts-Simulator 2013 Simulation Astragon 5. September 2013 Sportspiel 
Lego Marvel Super Heroes H ion-Adventure Warner Bros. 3. Quartal 2013 i 
UPDATE] |j lenspiel Codagames TBA p 
ightni : Fi || Rollenspie Square Enix 14. Februar 2014 icklichkei 
P UPDATE LittleBigPlanet Hub Baukasten Sony 2013 | i 
UPDATE| Lone Survivor Action Superflat Games September 2013 j 
en Action 5 com August 2013 i 
adden N Sportspiel ectronic Arts ` : 
Mad Мах ______ - Action Warner Bros. 2014 Beatam Up 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami ВА. Action 
UPDATE] Metal Gear Solid: The Legacy Collection Action-Adventure Konami 13. September 2013 ji 
UPDATE| Murdered: Soul Suspect о ше Square Enix März 2014 Action 
ction enegade Kid TBA sikspie 
UPDATE] Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 Burst Best om Up Namco Bandai Ende 2013 [m 
NBA2KI4 Sportspie 2K Games Action-A 
Need for Speed: Rivals Rennspiel Electronic Arts 19. November 2013 Rollenspie 
NHL 14 Sportspiel Electronic Arts 13. September 2013 Action 
ШЕШ Oddworld: New 'n' Tasty Action-Adventure ust Add Water 2014 ion- 
UPDATE] Onechanbara Z: Action D3 Publisher _ 24, Oktober 2013 (ЈАР) · Puzzlespiel 
jece: Action Namco Bandai Action 
Payday 2 РАНА 305 Gomes 13. August И \ 
rey go-Shooter ethesda oject Versus Beat ‘em Up 
Pro Evolution Soccer 2014 Sportspiel ronan September 21 : Ragnarok Odyssey Асе H ji 
Project CARS j - 1. Quartal 201. ШШШ Rayman Legends Jump & Run 
Project Versus J | Namco Bandai ВА. RSR Rockethirds 2: Evolution Actio 
f Rol Xseed Games BA | PSN | Geschicklichkeit 
ЕЕ Ran Adventure Sony 3. Quartal 2013 RER | Jump & Run 
Ratchet & Clank: Into the Nexus Action-Adventure Sony Herbst 2013 ШЕШ Spelunk Action-Ac 
is Cry Action-Adventure lopware 24, Oktober 2013 - RSR engt Geschickli 
| : Rou Action _ Mer _ Sommer 2013 RSR Stick itto the Ма Action-Ac 
Ridge Racer: Driftopia Rennspiel Namco Bandai 2013 UPDATE| Tearaway Action-Ac 
ү 3 = т de Deap Sier — i : ШЕШ The Binding of Isaac Rebirth Action-Ac 
UPDATE| Saint Seiya: Brave Soldiers eat ‘em Up атсо Bandai lovember The Walking Dead: Season 1 Adventure 
їп П Action Deep Silver "den Action 
А Ego-Shooter rolve BA RSR [vr pate | Velocity 2X Action 
Skylanders: Swap Force Action-Adventure Activision 18. Oktober 2013 ШОШ PE Volume ТВА 
Sniper Elite 3 Ego-Shooter 505 Games 2014 RSR vroa [Wasteland Kings Geschicklicheit 
RSR Soul Calibur 2 HD Online Beat’em Up Namco Bandai Herbst 2013 P i Action 
— — — South Park: j Rollenspiel | 4 UPDATE| WRC НА World Rallye Championship 4 Rennspiel | 
ІНЕ Inc: A Clone in the Dark Geschicklichkeit Sony 2013. UPDATE| Y's: | Rollenspiel Flashpoint 
ШЕШ Stick itto the Man Action-Adventure Sony 2013. Zone of the Enders HD Collection Action Konami 


IM HEFTE Weitere ausführliche Informationen zu den 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungs- 
termin oder eine andere wichtige Info geändert. 


play? 


| PSN B Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DOWNLOAD 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erhältlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


DER TESTKASTEN 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 

Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


ADD-ON 


unzensiert auf den Mehrspieler | i | 

Markt — früher selten, Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
heute häufig. Spielen – deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 
ADD-ON STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS3-EXKLUSI 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Röhre. 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
(9 Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 29. Mai 2013 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Moonbot Studios 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 20 bzw. 60 Euro 


GRAFIK 


auuuuuM rr 7 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Kindgerechte optische Aufmachung, 
hübscher Comic-Stil mit vielen Details 


SOUND TTT Tal 7 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute deutsche Sprecher, passende Effekte, 
typische Film-noir-Musik 


BEDIENUNG Haaaaaaannm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich м] optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Das Wonderbook funktioniert nach wie vor 
beeindruckend präzise. 


EINZELSPIELER dd 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Die Story bescháftigt maximal 90 Minuten und ist 
eine Aneinanderreihung von Mini-Spielen. 


MEHRSPIELER ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Den Kriminalfall um das zerbrochene Ei Humpty 
Dumpty löst ihr (mithilfe von Diggs) allein, ein 
zweiter Spieler ist nicht vorgesehen. 


PRO & CONTRA 


(39 Augmented Reality funktioniert bestens 


Schicke Film-noir-Story und -Atmosphäre 


Gute, kindgerechte Aufmachung 


Wenig spielerischer Umfang 


Ә 
Ә 
(9 Fairer Preis, wenn ihr die Peripherie besitzt 
(У 
ө 


Sehr repetitive, teils gestreckte Minispiele 


Wertung & Fazit 


Kindgerechtes 
Abenteuer mit repeti- 
tiven Minispielen. 


Ausgabe 
06/2013 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play3-Award. 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Hört gerade: Songs von toten Menschen! 
Sieht gerade: Ständig die Show „The 27th Club“ 
Startet gerade: Richtung Köln zur Gamescom 


Hat endlich: Brian Jones von den Stones persönlich kennen- 
gelernt - posthum. Außerdem noch eine Bande extrem netter, 
versoffener, herzlicher Schotten. Passend dazu besondere 
Musiktipps des Monats: „Angel“ von Jimi Hendrix, „Back to 
Black“ von Amy Winehouse und „Without you“ von Badfinger! 


Top-Titel der Ausgabe: Rayman Legends 
Flop-Titel der Ausgabe: Nix (ich mag doch alle!) 


Sebastian Stange // Redaktion 


Liest gerade: Mark Aurel - Selbstbetrachtungen 
Hört gerade: Yelle - Safari Dicso Club 
Sieht gerade: Die letzten Folgen Breaking Bad 


Und sonst: Die Tage werden kürzer, die Temperaturen fallen 
und fast könnte einem das auf die Stimmung schlagen. Wie 
gut, dass sich die Games-Industrie in diesem Jahr besonders 
eifrig der Abwehr unserer Winter-Langeweile widmet. Es 
kommen viele Spiele in den nächsten Wochen und Monaten! 
Top-Titel der Ausgabe: Killzone: Shadow Fall 


Flop-Titel der Ausgabe: Disney Infinity (bin zu alt dafür!) 


Hört gerade: Hugo Boston – 10.000 Plays Thank You Mix В Б Ki 
Spielt gerade: Killzone: Mercenary Th 
Sieht gerade: Coupling (1. Staffel) 


Und sonst: Kurz vor dem Ende der Outdoor-Saison habe 
ich es gerade noch hinbekommen, bei einer Open-Air- 
Veranstaltung im Wald teilzunehmen. Nun freue ich mich auf 
die neuen Konsolen und überlege, ob ich mir nicht doch zum 
Europastart eine PS4 zulegen werde ... 


Top-Titel der Ausgabe: Killzone: Mercenary 
Flop-Titel der Ausgabe: Saints Row 4 


Matthias Schöffel // Layout 
Hört gerade: Morgan – Organized 
Liest gerade: Gary Shteyngart - Super Sad True Love Story 
Sieht gerade: Wieder besser, dank neuer Brille. 


Und sonst: Das Gemüse muss jetzt wieder käuflich 
erworben werden, der Balkon ist restlos abgeerntet. Bohnen, 
Zuechini, Paprika, Tomaten alles schon verputzt. Nächstes 
Jahr wird in mehreren Ebenen angepflanzt, gespritzt und gen- 
manipuliertes Saatgut eingesetzt. Der Ertrag muss steigen! 


Top-Titel der Ausgabe: Rayman Legends 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 


David Mola // Layout 


Hört gerade: Immer noch in Dauerschleife Dan Swanüs 
neusten Streich: Witherscape — The Inheritance 


Spielt gerade: Aus aktuellem Anlass wieder Diablo 3 
(allerdings nach wie vor am PC) und freut sich auf das 
angekündigte Add-on. 


Sieht gerade: Endlich wieder Formel-1-Rennen. Die 
Sommerpause kam mir ewig vor! 


Und sonst: PS4 noch vor Weihnachten - groBartig! 
Top-Titel der Ausgabe: Diablo 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Saints Row 4 (Was ein Quatsch!) 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 


Hört gerade: Fast ausschließlich In Flames 
Liest gerade: Sprengstoff von Stephen King 
Sieht gerade: Die TV-Serie Banshee 


Und sonst: Hatte bei einem Zahnarztbesuch eine unlieb- 
same Überraschung. Aus einer Routine-Geschichte wurde 
eine schmerzhafte Wurzelbehandlung. Glücklicherweise 
war die Woche darauf beim Summer Breeze wieder alles 
in bester Ordnung! 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Dust 514 


Sascha Lohmiiller // Redaktion 
Spielt gerade: Payday 2, Borderlands 2, Hearthstone 
Hört gerade: Dark Tranquillity 
Sieht gerade weg: Bundesliga-Auftakt! Ach, S04... 


Und sonst: Tippt diese Zeilen genau einen Tag bevor er 

zur Gamescom abdiist. PS4, neue Spiele, viele Leser – 
spannend! Hoffentlich hat man sich dort gesehen (was fiir 
ein Konstrukt). Davon abgesehen frage ich mich, wie ich die 
ganzen Spiele in diesem Herbst jemals nachholen soll. 
Top-Titel der Ausgabe: Batman: Arkham Origins 


Flop-Titel der Ausgabe: irgendwie nix Floppiges dabei 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Muramasa Rebirth (US-Import), The Bureau: 
XCOM Declassifed, Flower und Child of Eden 


Sieht gerade: Überall Umzugskartons 

Und sonst: Der Umzug in die neue Wohnung ist endlich ge- 
schafft. Jetzt heißt es noch ein paar letzte Möbel anschaffen 
und die nächsten Wochen alles einräumen. Die PS3 wurde 
natürlich gleich am ersten Tag angeschlossen.; ) 

Top-Titel der Ausgabe: Rayman Legends, Tales of Xillia 
Flop-Titel der Ausgabe: Lost Planet 3 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Hört gerade: Progressive Melodic Minimal Tech House ... 
Und sonst: Vom VW-Bus aus betrachtet ist die Welt einfach 
nur schön. Also bestimmt auch Kroatien. Mehrseilrouten 
klettern in Paklenica, nach Muscheln tauchen in Sibenik, diese 
dann auf dem mitgebrachten Smoker/ Grill zubereiten, vielleicht 
ein paar Tintenfische gegen Steinmauern dreschen, den 
Schatz in Winnetous Silbersee finden und am Strand ganz viele 
Sommer-Sonne-Ferien-Abenteuergeschichten vorlesen. 
Top-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 


Flop-Titel der Ausgabe: Disney Infinty 


David Martin // Online-Redaktion 


Hört gerade: Duck Tales Remastered 
Sieht gerade: Die Simpsons 
Hört gerade: Sepultura 


Und sonst: Hat die Gamescom vor allem dank der Zufuhr 
zahlreicher Energy Drinks überstanden. Schön war's 
dennoch - wie immer! Mögen die nächsten Monate bitte 
wie im Fluge vergehen. Die PlayStation 4 kann kommen. Am 
besten schon jetzt! 


Top-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 
Flop-Titel der Ausgabe: Disney Infinity 
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Die PS3- SS assum von SUED 3 

unterscheidet sich in einigen 

Punkten vom PC-Pendant. 

* Neuer Move: eine nützliche Ausweichrolle 

* Kein Auktionshaus mehr, dafür fállt mehr 
und vor allem sehr hochwertiger Loot für 
die eigene Klasse 

* Acht Schwierigkeitsgrade statt zehn ein- 
stellbarer Monster-Levels 

* Handwerker sind leichter zu leveln und 
deutlich kostengünstiger. 

* Überarbeitete Menüs und verändertes 
Benutzer-Interface 

* Koop-Modus für bis zu vier Spieler an 
einem Fernseher. Lokale Spieler kónnen 


jederzeit durch Online-Kameraden ersetzt 
werden. 


* Kamera náher an der Action dran 

• Itemvergleich direkt nach der Aufnahme 
eines Gegenstands ermüglicht schnelles 
Ausrüsten, ohne ins Menü zu müssen 

* Leichtes Anvisieren von Gegnern durch 
automatische Zielhilfe 

* Wiederbelebung direkt am Ort des Able- 
bens móglich 


+ A 


Di: bio 


Der Hóllenfürst erobert endlich auch die Konsolen-Kónigreiche! 


Wir verraten, euch wie gut die Playstation-3-Fassung geworden ist. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Zwei 
Mal durften wir Diablo 3 nach der 
Ankündigung für Konsolen im Feb- 
ruar 2013 spielen. Sowohl auf der 
Pax East in Boston (Play3 4/2013) 
als auch auf der E3 in Los Ange- 
les machte das Action-Rollenspiel 
von Kulthersteller Blizzard einen 
sehr guten Eindruck. Kein Wunder, 
schlieBlich basierte die damals ge- 
zeigte Fassung doch auf dem be- 
reits im Mai 2012 erschienen PC- 
Pendant. Eine Sache ließ sich im 
Rahmen der Anspielmóglichkeiten 
jedoch nicht ermitteln. Und zwar, 
wie gut die Spielbalance bei diesem 
äußerst umfangreichen Titel gelun- 
gen ist. Warum ist das so ein großes 
Thema? Weil Blizzard für die Konso- 


m mE» | 3 - 
Basis: In jedem Akt gibt es ein Lager, in dem ihr vor Angriffen sicher seid. Dort konnt ihr 
auch auf eure Schatztruhe zugreifen und mit Hándlern und Handwerkern interagieren. 
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lenvarianten eines der wichtigsten 
Features des PC-Spiels gestrichen 
hatte: das Auktionshaus, bei dem 
man für reale Kohle und Spielgeld 
Ausrüstungsgegenstánde kaufen 
und verkaufen konnte. Darauf kom- 
men wir spáter zurück, zuerst ein- 
mal erkláren wir euch (für den Fall, 
dass ihr die PC-Version nicht kennt), 
was Diablo 3 ist, wie es sich spielt 
und welche weiteren Unterschiede 
es zur Ursprungsfassung gibt (siehe 
auch Kasten links). 


Riesiger Spielumfang 

Diablo 3 ist ein Hack&Slay-RPG, bei 
dem ihr euch zu Beginn einen von 
fünf Helden aussucht. Zur Wahl ste- 
hen Mónch, Barbar (beides Nah- 


kámpfer) und drei Fernkampfklas- 
sen (Dámonenjáger, Zauberer und 
Hexendoktor). Jede Spielfigur ver- 
fügt über ein Hauptattribut (Intelli- 
genz, Stárke oder Geschicklichkeit), 
das es im Verlauf des Abenteuers 
durch Ausrüstungsgegenstánde 
Zu steigern gilt. Vitalitát ist für alle 
Klassen wichtig und bestimmt, über 
wie viele Trefferpunkte man verfügt. 
Ein hoher Rüstungswert hilft eurem 
Helden dabei, Schaden zu absorbie- 
ren. Anders als bei vielen anderen 
Rollenspielen legt man bei einem 
Stufenaufstieg nicht selbst fest, wel- 
che Werte gesteigert werden sollen. 
Dies passiert automatisch — ebenso 
wie das Erlernen neuer Zauber und 
Fáhigkeiten. So bekommt man von 


Gut, aber nicht ETT Das Benutzer-Interface wurde fiir die Р53 Е 
komplett umgebaut und ist etwas umständlicher als im PC Pendant. 
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1 Spieleranzeige 

Ein farbiger Kreis inklusive 
Spielernummer hilft euch, | -— 
in Mehrspieler-Matches 

den Überblick zu behalten. 


2 Aktive Fáhigkeiten 

Hier seht ihr, welchen Zustandsveránderungen 
euer Charakter unterworfen ist, inklusive der 
oft schwer erkennbaren Ablaufzeit. 


3 Macht-Ressource und Lebensanzeige 


Während die Macht durch eine großen Kugel 
reprásentiert wird (wie am PC), haben die Ent- 
wickler die Gesundheitsanzeige in eine kleine 
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Leiste verbannt. Darunter seht ihr Helden und die Ё 


aktuellen Erfahrungspunkte. 


4 Reparaturanzeige 


Ausrüstungsgegenstánde verlieren durch Benut- 
zung und mit jedem Ableben an Haltbarkeit. Sie 
müssen dann im Lager repariert werden. 


5 Fähigkeiten 


Hier seht ihr eure aktiven 
Fertigkeiten inklusive Be- 
legung der Aktionstasten. 
Doof: Man kann nur schwer 
erkennen, ob eine Fähig- 
keiten gerade verfübar ist. 
Ganz links sehr ihr, wie viele 
Heiltränke ihr noch habt. 


Level 1 bis 60 stets etwas Neues 
geboten. Dies lädt dazu ein mit den 
verschiedenen Fertigkeiten zu expe- 
rimentieren, bis man eine Skillung 
(Auswahl aus sechs Fähigkeiten) ge- 
funden hat, die einem zusagt. Eben- 
falls cool: Man lernt nicht nur neue 
Zauber, man erhält auch pro Zauber 
im Laufe des Spiels sechs Runen, 
die die jeweilige Fähigkeit und ihre 
Funktion verändern. Dadurch erge- 
ben sich viele Millionen Möglichkei- 
ten, den eigenen Helden individu- 
ell zu skillen. Sehr motivierend und 
richtig gut gelungen. 


Verbesserungswürdiges HUD 

Nicht so perfekt gelungen ist die Be- 
nutzeroberfläche auf dem eigentli- 
chen Spielbildschirm. Hier werden 
in einer Ecke des Screens alle aus- 
gewählten Fähigkeiten, die Control- 
lerbelegung, die Macht-Ressource 
der jeweiligen Klasse (wird benö- 
tigt, um bestimmte Zauber zu wir- 
ken), die Gesundheitsleiste und der 
momentane Stand der Erfahrungs- 
punkte auf der aktuellen Heldenstu- 
fe angezeigt (siehe Kasten „So spielt 
sich Diablo 3“). Während in der PC- 


Macht-Ressource. Die Lebensan- 
zeige haben die Entwickler in eine 
recht kleine Leiste verbannt. Eben- 
falls unglücklich: Ob eine Fähigkeit 
mit einer bestimmten Abklingzeit 
aktuell verfügbar ist, kann man nur 
ganz schlecht erkennen, weil die 
jeweiligen Symbole ziemlich klein 
sind. Gerade in höheren Schwierig- 
keitsgraden ist dies tödlich. Warum 
macht Blizzard so etwas? Weil die 
Konsolenfassung über einen Mehr- 
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spielermodus für bis zu vier Recken 
verfügt und dieser ohne Splitscreen- 
Darstellung funktioniert. Ein sinn- 
volles Feature — zumindest in den 
ersten Spielstunden — ist der direk- 
te Itemvergleich beim Aufnehmen 
von Gegenständen. Bis zu drei far- 
bige Pfeile, die nach oben oder un- 
ten zeigen, geben an, ob ein gefun- 
denes Ausrüstungsteil für euch eine 
Verbesserung darstellt. Auf höhe- 
ren Schwierigkeitsstufen ist dieses 


Беја 


Asaliah 


Wir erklären euch anhand einer Szene im Vier-Spieler-Koop-Modus, wie sich Blizzards Action-RPG spielt. Hier geben wir übrigens 
dem Schlächter (den gab es schon im Playstation-Spiel Diablo 1) eines auf die Mütze. 


Feature nicht mehr ganz so sinnvoll. 
Hier kommt es auch darauf ein, was 
ein Item abseits von Schaden, Rüs- 
tung und Leben noch zu bieten hat. 


Vier gewinnt 

Im Multiplayer-Modus macht Dia- 
blo 3 richtig Laune, egal ob man zu 
zweit, zu dritt oder zu viert zockt. 
Wenngleich es mit der maximalen 
Spieleranzahl bei hohem Feindauf- 
kommen schon mal etwas unüber- 


Fassung Leben und Macht jeweils 


а ae See Se с 
Andere Perspektive: Beim Kampf gegen Belial am Ende des zweiten Aktes müsst ihr seinen Attacken "+ _ 
| ausweichen. Für die PS3-Fassung des Spiels hat Blizzard übrigens die Kameraperspektive geändert. Rie 


\ 
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Мејзе о: МЕ дет Кец führt. Blizzard Ex 


im Add-on eine neue Spielklasse ein! 


sic 1 werden kann. Cool: Man 


ka den eigenen Spielcharakter 


auf n Speicherstick kopieren 
und ihn zu Multiplayer-Partys mit- 
nehmen. Um den Mehrspielermo- 
dus richtig zu genießen, müsst ihr 
aber nicht zwingend ein paar Kum- 
pels nach Hause einladen oder euer 
Heim verlassen, denn Diablo 3 ver- 
fügt auch über einen Netzwerkmo- 
dus. Hier könnt ihr euch entweder 
mit Freunden online verabreden 
oder einem schnellen Match mit 
Fremden beitreten. Wie gut dies 
funktioniert ließ sich mit der uns 
vorliegenden Fassung aber nicht 
testen. 


NI NM Unumgánglich! 


Däfür haben wir umso ausgiebiger 
“den lokalen Multiplayer gezockt. 
Dabei sind uns auch ein paar Kritik- 
punkte ins Auge gestochen. Spieler, 
die sich zu weit von ihren Kamera- 
den entfernen, werden einfach zur 
Gruppe teleportiert, teilweise mit 
sehr ungünstigen Folgen: Man lan- 
det mitten in einer Monstergruppe 
und segnet das Zeitliche. Dies pas- 
siert erstaunlich oft, auch wenn die 
Kamera in Mehrspieler-Matches 
merklich herauszoomt und das Ge- 
schehen aus größerer Entfernung 
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zeigt. Auch eine Handelsoption mit 
anderen Spielern haben wir im lo- 
kalen Modus schmerzlich vermisst. 
Will man Gegenstände weitergeben, 
so muss man diese umständlich fal- 
len lassen, damit der andere sie auf- 
nehmen kann. Laut Blizzard soll es 
zumindest im Online-Modus eine 
Handelsoption geben. Unschön, 
aber aber unumgänglich: Während 
sich ein Spieler in einem Menü be- 
findet, müssen die anderen warten, 
bis er fertig ist. 


Es gibt viel zu tun: Schlagen wir zu! 
Kommen wir zum wichtigsten Spiel- 
element in Diablo 3: den Kämpfen! 
In allen vier Akten wird geballert, 
gehackt, gefeuert und geschlagen, 
was das Zeug hält. Die Story ist zwar 
ganz gut und mit vielen hochwerti- 
gen Zwischensequenzen präsen- 
tiert, tritt aber schnell in den Hin- 
tergrund — ebenso wie die Quests. 
Kurzfassung: Man kommt als Held 
ins Städtchen Tristram, um nach 
einem gefallenen Stern zu suchen. 
Dieser entpuppt sich als Engel, mit 
dem man dann in den Kampf ge- 
gen das ultimative Böse in Form 
des Höllenfürsten Diablo zieht. Be- 
vor der aber im Dreck liegt, säubert 
man optisch sehr ansprechende Le- 
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Wertvoller Weggefährte: Der Juwelier ist einer von zwei Handwerker im Spiel. Bei 
ihm könnt ihr Edelsteine aufwerten und diese dann in eure Ausrüstung einsetzen. 
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Auf der Gamescom kündigte Blizzard das erste Add-on zu Diablo 3 an. 


Wir haben alle Fakten für euch! 


Kein Geringer als Malthael, der Engel des Todes, ist der Widersacher in der kürzlich im Rah- 
men der Gamescom angekündigten Diablo-3-Erweiterung. Reaper of Souls, der fünfte Akt 


des Abenteuers, führt die Geschichte weiter und versetzt Spieler in die vom Bösen heimge- 
suchte Stadt Westmark. Für das Add-on erhöht Blizzard die Maximalstufe auf 70, zusätzlich 
spendiert man allen fünf Klassen neue Fähigkeiten. Darüber hinaus wird das Paragon-System 
überarbeitet, um Spielern weitere Fortschrittsmöglichkeiten zu gewähren. Zwei neue Spiel- 
modi sorgen für zusätzliche Beschäftigungsmöglichkeiten und Herausforderungen abseits 
der Kampagne: Beutezüge und Nephalemprüfungen. Wie in der Konsolenfassung sollen Geg- 
ner künftig weniger Beute dabeihaben, dafür soll diese dann aber hochwertiger ausfallen. 
Wichtigste Neuerung der Erweiterung ist aber die Einführung einer sechsten Charakterklas- 
sen: Der Kreuzritter soll mit dicker Rüstung, schwerem Schild, mächtigen Einhandwaffen 
und magischen Fähigkeiten ein ganz neues Spielgefühl bieten! Es gibt nur eine schlechte 
Nachricht: Diablo 3: Reaper of Souls ist vorerst nur für PC angekündigt. Ob und wann auch 
Konsolenspieler in den Genuss des vielversprechenden Add-ons kommen, steht aktuell noch 


in den Sternen! 


vels von allerlei Fantasy-Getier und 
Dämonen. Das Salz in der Suppe 
sind anspruchsvolle Bosskämpfe 
und Auseinandersetzungen mit al- 
lerlei besonderen Gegner (die über 
besondere magischen Fertigkei- 
ten verfügen), die dann oft auch 
außergewöhnlich gute Gegenstän- 
de als Beute dabeihaben. Hat man 
das Spiel im Standardmodus einmal 
durch, warten in drei weiteren Stu- 
fen (Albtraum, Hölle und Inferno) 
noch härtere Herausforderungen. 
Wer den Charakterhóchstlevel 60 
(und damit auch alle Skills und Ru- 
nen) freischalten will, der braucht 
dafür etwa drei komplette Durch- 
gänge. Nach Erreichen von Stufe 
60 ist das Leveln keineswegs vor- 
bei: 100 Paragon-Stufen wollen er- 
klommen werden. Jede ist mit einer 
erhöhten Chance auf hochwerti- 
ge Beute verbunden. Für die Kon- 
solenfassung haben sich die Ent- 
wickler übrigens etwas Besonderes 
ausgedacht: Bevor man sich ins 
Abenteuer stürzt, wählt man noch 
den Schwierigkeitsgrad aus. Auf 
„Einfach“ ist das Spiel sehr leicht, 
„Normal“ und „Schwer“ sind da 
schon knackig. Wer eine echte He- 
rausforderung sucht, entscheidet 
sich für einen von fünf Meisterle- 


vels, die mehr Geld einbringen und 
mit einer deutlich erhöhten Chan- 
ce auf hochwertige Beute aufwar- 
ten. Wer nicht mit Freunden ins Feld 
zieht, darf sich zudem noch einen 
von drei mächtigen Begleitern aus- 
suchen (Templer, Schurke, Verzau- 
berin), die mitleveln und ebenfalls 
Ausrüstung benötigen. 


Keine gute Spielbalance 

Und damit wären wir bei der Ein- 
gangsfrage: Haben die Entwickler 
auch ohne Auktionshaus eine gute 
Spielbalance hinbekommen? Zur Er- 
klärung: Das Auktionshaus ist in der 
PC-Fassung eine exzellente Mög- 
lichkeit, für wenig Geld die Ausrüs- 
tung eures Helden zu optimieren. 
Schließlich gilt es 13 Item-Plätze 
zu füllen. Blizzard kompensiert das 
Fehlen der Gegenstandsbörse in 
den Konsolenfassungen, indem man 
Spieler mit deutlich mehr passen- 
der und sehr hochwertiger Ausrüs- 
tung versorgt. Auch die ultramächti- 
gen legendären Gegenstände fallen 
deutlich öfter als im PC-Spiel und 
wurden obendrein noch von Blizzard 
qualitativ stark aufgewertet. Das 
sorgt dafür, dass man fast schon ge- 
zwungen ist, selbst während der ers- 
ten Kampagne den Schwiergkeits- 
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(neue Attacken und teilt besonders viel Schaden aus. 


DIE ALTEN RUINE 
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sich wagemutig in den Kampf mit einer ganzen Gegnerhorde! 


STURMS 


grad hoch zu setzen, um überhaupt 
richtig gefordert zu werden. Es klingt 
fast absurd, aber umso länger man 
zockt, desto einfacher wird das Spiel. 
Auch die angesprochenen Handwer- 
ker tragen dazu ein wenig bei: Zum 
einen sind die vom Schmied herge- 
stellten Gegenstände gerade im ers- 
ten Durchlauf äußerst mächtig, zum 
anderen ist es auf Konsole einfacher, 
den Handwerker aufzuleveln. Oben- 
drein ist es auch ein günstiger, von 
ihm Ausrüstungsgegenstände er- 
stellen zu lassen. Das Gleiche gilt 
für den Juwelenschleifer, bei dem 
man gefundene Edelsteine aufwer- 
tet. Diese Juwelen können (sofern 
ein Sockel im jeweiligen Gegenstand 
vorhanden ist), dann in Items einge- 
setzt werden, um diese noch weiter 
zu verbessern. 


Beschattiqungstherapie 


www.playdrei.de 


Der Höllenfürst wird angezählt! 

Das etwas traurige Finale unse- 
rer Testsession sah dann so aus: 
Nach knapp 60 Stunden Spiel- 
zeit (Level 60, Paragon-Stufe 5) 
gelang es Mit-Tester Ren& Gorny 
auf Meisterlevel 5 im Modus „In- 
ferno“, den Oberboss zu erlegen. 
Etwas Vergleichbares ist in der 
PC-Fassung schlichtweg undenk- 
bar (ohne viel Realgeld im Aukti- 
onshaus zu lassen), egal ob man 
nun im Solomodus spielt oder 
Mitstreiter dabeihat. Die ultima- 
tive Spaßbremse, denn danach 
gibt es wenig Gründe, überhaupt 
weiterzuspielen. Bezeichnender- 
weise hatte der Über-Diablo dann 
nicht mal gute Beute dabei, ge- 
schweige denn einen legendär- 
en Gegenstand. Fairerweise muss 


man aber sagen, dass der geübte 
René mehrere Hundert Stunden 
mit der PC-Fassung des Spiels 
verbracht hat und dementspre- 
chend genau weiß, worauf es an- 
kommt. In gewisser Weise ist das 
natürlich Jammern auf hohem 
Niveau, denn Diablo 3-Neulinge 
werden mit dem Titel sehr lange 
ihren Spaß haben und einige der 
genannten Kritikpunkte nicht ein- 
mal als solche wahrnehmen. Na- 
türlich wird Blizzard — wie schon 
bei der PC-Fassung, die zum Start 
auch nicht optimal ausbalanciert 
war — daran noch schrauben. Mit 
etwas Glück hat die ebenfalls an- 
gekündigte PS4-Fassung, für die 
es aber noch keinen Termin gibt, 
diese teilweise nervigen Kinder- 
krankheiten dann nicht mehr. 


mit Schönheitsfehlern“ 
Wolfgang Fischer Redakteur 


Die PS3-Fassung von Diablo 3 ist richtig gut 
geworden. Die Grafik ist durchweg gelungen, 

die Steuerung funktioniert gut und in Sachen 
Präsentation und Atmosphäre macht Blizzard 
sowieso keinem was vor. Die Kämpfe machen im 
Solo-Modus genauso viel Spaß wie mit ein paar 
Freunden im Mehrspielermodus. Leider trüben ein 
paar kleine, aber durchaus nervige Mängel den 
ansonsten fantastischen Gesamteindruck. Trotz 
aller Bemühungen ist es Blizzard nicht gelungen, 
die Spielbalance so hinzubekommen, dass das 
Gameplay durchgehend Spaß macht, gleichzeitig 
den Spieler fordert und ihn so animiert, weiterzu- 
spielen. Diablo 3 ist auf Konsole einfach zu leicht 
geraten und zwingt Spieler praktisch dazu, den 
Schwierigkeitsgrad ständig nachzujustieren. 


ни Termin: 3. September 2013 
Hersteller: Blizzard 
Entwickler: Blizzard 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK Sees 
720p|v| 1080p[ | optionaler 3D-Modus| | 


Detaillierte Levels, hübsche Effekte und gelunge- 
ne Prásentation. Gelegentliche Ruckler nerven. 


SOUND PP ey IZE) 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 [| 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sehr stimmige Musikuntermalung, gute Soundef- 
fekte und erstklassige deutsche Syncro. 


BEDIENUNG шшйшйшшшшшг8 


Sixaxis-Steuerung{_] Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| ] 
Installationsgröße: - 


Gute Steuerung mit kleinen Macken. Die Ме 
tion ist nicht präzise genug und etwas umstándl 


EINZELSPIELER Bees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (8 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Sehr gutes Spielgefühl, großer Spielumfang. Die 
Spielbalance ist nicht optimal gelungen. 


MEHRSPIELER duuuuuuuur 9 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Ob zu viert an einer Konsole oder zusammen mit 


Online-Kollegen: Diablo 3 macht im Multiplayer 
trotz kleiner Mängel riesig Spaß. 


PRO & CONTRA 
Fünf erstklassig spielbare Heldenklassen 
Riesiger Spielumfang 
Spaßiger Mehrspielermodus 
Motivierende Charakterentwickluing 
Benutzerführung und HUD nicht optimal 


Spielbalance passt stellenweise nicht 
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Ob solo oder im Team: 
Tolles i 
kleinen M 


91 из 


JUMP & RUN | An dieser Stelle ein 
dickes „Atschibätsch“ mit rausge- 
streckter Zunge an alle Wii-U-Besit- 
zer: Denn das einst als Exklusivspiel 
für die Nintendo-Konsole angekün- 
digte Rayman Legends gibt es nun 
auch für die PS3 — und es ist groß- 
artig geworden! Wer den Vorgänger 
Rayman Origins gezockt hat, der 
weiß bereits, was ihn erwartet: Ver- 
meintlich simple Hüpfspielkost im 
Stile der klassischen Super Mario- 
Teile. Doch während der italienische 
Klempner seit Jahren an Ausstrah- 
lung verliert, ist Rayman Legends 
ein Musterbeispiel dafür, wie man 
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moderne und traditionelle Elemente 
klug miteinander verquickt. 


Besser ist das! 

In Sachen Spieldesign liefert das Ge- 
һйрїе keinerlei nennenswerte Ver- 
änderungen im Vergleich zum Мог- 
Sänger: Ihr spurtet von links nach 
rechts durch fantastisch gezeich- 
nete 2D-Welten, verkloppt fein ani- 
mierte Monster und sammelt aller- 
lei Dinge ein. Ziel jedes Levels ist es, 
möglichst viele Teensies (das sind 
kleine blaue Knubbeltiere) zu be- 
freien. Was in der Theorie nicht be- 
sonders abwechslungsreich klingt, 


Alle Bilder: play? 


Shooter-Schlingel: In einigen Levels wird Rayman 
verhext und erhält dadurch eine Art Faustkanone. 


Chefbehandlung: Die Bosskämpfe sehen allesamt 
famos aus und sind fairer als im Vorgänger. 


Rayman Legends 


Hier ist der Name Programm: ein legendär gutes Hüpfspiel! 


entpuppt sich schon nach wenigen 
Spielstunden als pures Software- 
Gold. Denn die Entwickler kommen 
ständig mit neuen Einfällen um die 
Ecke: Mal flüchtet ihr vor einem gi- 
gantischen Drachen Richtung Le- 
velausgang, mal taucht ihr durch 
ein Höhlenlabyrinth, mal schleicht 
ihr durch eine Feindbasis, die glatt 
aus einem James-Bond-Film stam- 
men könnte. Keine Frage: Gäbe es 
an Universitäten den Studiengang 
„50 geht geniales Leveldesign“, die 
Rayman-Macher würden ihn mit 
Auszeichnung bestehen. Eine über- 
aus clevere Idee ist in diesem Zu- 


sammenhang Raymans fliegender 
Freund Murfie: Der Frosch-Fliege- 
Verschnitt interagiert auf Knopf- 
druck mit der Umgebung und knab- 
bert beispielsweise Löcher in die 
Levelarchitektur und macht euch so 
den Weg frei. Dabei kommt es nicht 
selten auf perfektes Timing an: Vor 
allem in den letzten beiden der ins- 
gesamt sechs Story-Welten werden 
selbst Profis auf eine harte Hüpf- 
probe gestellt. 


I wanna rock with you! 
Jeder abgeschlossene Spielab- 
schnitt kommt zusätzlich in einer 


zusätzlichen, leicht veränderten In- 
vasions-Variante daher: Ihr müsst 
den Level noch mal meistern, habt 
dieses Mal aber nur 60 Sekun- 
den Zeit, zum Ausgang zu kom- 
men — spannend, aber teilweise 
auch knüppelschwer. Der absolu- 
te Spielspaß-Knaller sind aber die 
fünf Musical-Levels! In diesen zu- 
meist recht kurzen Bereichen läuft 
als Hintergrundberieselung ein be- 
rühmter Song, dessen Rhythmus 
vorgibt, wann ihr springen bezie- 
hungsweise schlagen und rennen 
solltet. 


Mehr Menschen, mehr Chaos! 

Gesellige Naturen dürften mit den 
Mehrspieler-Optionen von Ray- 
man Legends ihren Heidenspaß 
haben: Bis zu drei weitere Zocker 
können jederzeit ein Gamepad 


anschließen und mit durch die 
Spielwelt spazieren. Allerdings 
ist das eher eine nette Dreingabe 
denn ein wirklicher Mehrwert — 
denn das Bildschirmchaos sorgt 
dafür, dass einige schwere Stel- 
len gemeinsam kaum zu meistern 


sind. Aber zumindest das simp- 
le Fußballspiel, bei dem ihr wie 
wild gegen einen Ball tretet, um 
diesen irgendwie ins gegnerische 


Tor zu bugsieren, taugt für 
einen vergnüglichen Partyabend 
vor der PS3. TK 


б 61036'53 @ 


Zeitdruck: In den neuen Invasions-Abschnitten müsst ihr 
innerhalb von 60 Sekunden durch ganze Levels spurten. 
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Meinung ^ 
,Mensch Rayman, du bist ja b 
ein echter Charmebolzen!“ CS 
Thorsten Küchler Redakteur ' 


Rayman Origins war bereits klasse, Rayman 
Legends ist einfach nur grandios! Dabei bietet die 
Hüpferei gar nicht so viele besonders innovative 
Neuerungen oder gar wegweisende Elemente 

— es ist vielmehr die Kombination der brillant 
gemachten Einzelteile, die euch schmunzelnd 
und vergnügt vor der PS3 sitzen lässt. Egal ob 
Umfang, Grafik, Steuerung oder Leveldesign — 
jeder Disziplin verdient sich Ubisofts gliederloser 
Held Bestnoten. Und dann erst diese Musik- 
Levels: (Möglichst) im Takt zu einer Folklore- 
Variante von „Eye ofthe Tiger“ durch eine 
Mariachi-Welt zu springen, das muss man einfach 
mal gemacht haben. Und noch eine Nachricht an 
alle, denen Rayman zu „kindisch“ ist — fahrt zur 
Hölle, ihr Banausen! 


Rayman Legends 


Termin: 29. August 2013 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


ЕЕРЕЕ ЕЕЕ 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Fantastisch gezeichnete Zeichentrick-Optik, zum 
Verlieben charmante Animationen – ein Traum! 


SOUND Hggggggiggt 9 
Stereo Dolby Digital 5.1 [м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Ein Ohrwurm jagt hier den nächsten - einzig die 
fehlende Sprachausgabe nervt ein wenig. 


BEDIENUNG Auuuuuuduur 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: unbekannt 


Im Gegensatz zum Vorgänger nochmals deutlich 
verbessert, runder und intuitiver! 


EINZELSPIELER папин 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Massenhaft Levels, Boni und Sammelobjekte - ihr 
werdet Wochen brauchen! 


MEHRSPIELER duuuuuuHrr 8 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Bis zu drei weitere Spieler kónnen jederzeit ins 


Geschehen eingreifen — eine Gaudi, die zuweilen 
leider ein bisschen chaotisch wirkt. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Unglaublich schöne Comic-Grafik 


GRAFIK 


(99 Geniales Leveldesign, das überrascht und fordert 
@D Behutsam integrierte Neuerungen 

(9 Punktgenaue Steuerung & Kollisionsabfrage 
(9 Rücksetzpunkte innerhalb der Levels 


Einige arg frustrierende Levels 


Менипа & Fazit 
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Er hiipft, er rennt, er 
macht uns gliicklich — 
ein Riesenspaß! 


45 


Saints Row A 


Prollig, grell und irgendwie sehr vertraut — der Open-World-Kracher 
kann seine Wurzeln nicht verbergen. Er erinnert stark an Saints Row 3! 


Alle Bilder: play? 


ACTION | Mit dem vierten Saints 
Row erwartet euch ein reichlich 
kurioser Open-World-Titel. Ur- 
sprünglich mal als Download-Pa- 
ket für Saints Row: The Third ge- 
plant, entwickelte die Spielidee ein 
derartiges Eigenleben, dass sich 
Entwickler Volition entschloss, ein 
eigenes Spiel draus zu machen. 
Doch dann kam es richtig dick: 
Publisher und Volition-Eigentümer 


Feuerwerk. Eine angenehm bescheuerte Waffe! 
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THQ ging Anfang des Jahres pleite 
und das Studio wanderte samt sei- 
ner Spielemarken in die Hände von 
Koch Media. Es waren denkbar un- 
günstige Umstände, unter denen 
Saints Row 4 entstand. Und das 
merkt man dem Titel an: Inszenie- 
rung und Technik wirken altbacken 
und wir wurden trotz der 4 im Titel 
den Eindruck nicht los, hier einen 
umfangreichen DLC zu zocken. Die 


Wub Wub Wub: Die Dubstep-Knarre sorgt für ein farbenprachtiges™ =o эў 


= 


gute Nachricht: Trotz allem unter- 
hält das Spiel aber prima! 


Am Anfang kommt es richtig dick! 
Ganz in der Tradition der Reihe ist 
die Handlung von Saints Row 4 
reichlich albern und großzügig mit 
allerlei Unsinn ausgeschmückt. 
Eure Spielfigur, wie bereits im 
Vorgänger in allen erdenklichen 
Aspekten frei erstellbar, ist vom 


Bandenboss zum Präsidenten der 
Vereinigten Staaten aufgestiegen. 
Wollt ihr den Hunger auf der Welt 
oder lieber den Krebs besiegen? 
Mit solchen Fragen schlagt ihr euch 
im witzigen Prolog herum. Doch da- 
mit ist bald Schluss, denn die fiese 
Alien-Rasse Zin fällt auf der Erde 
ein, nimmt die Weltbevölkerung auf 
einem Raumschiff gefangen und 
sprengt den blauen Planeten. Fort- 


Luftverkehr: Das Rasen, Hüpfen und Gleiten geht bald in Fleisch 
und Blut über. Autos werden schnell komplett überflüssig. 


www.playdrei.de 
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Eine Premium-Edition für die oberen Zehntausend 


Die exklusiv beim britischen Spielehändler 
GAME verfügbare und auf ein Exemplar 
limitierte „Super Dangerous Wad Wad 
Edition“ von Saints Row 4 kostet eine 
Million US-Dollar, also umgerechnet etwa 
754.000 Euro. Für die stolze Summe 
bekommt ihr dafür aber nicht nur das 
Spiel samt einiger Bonusinhalte, sondern 
auch einen Raumflug mit Virgin Galactic, 
eine lebensgroße Replik der Dubstep- 
Kanone, einen Tag Spionagetraining, die 
Teilnahme an einem Geiselrettungs-Event, 
eine Schénheits-OP, ein neues Outfit 
samt Shopping-Berater, eine Woche 
Urlaub in Dubai und eine in Washington 
DC samt Erste-Klasse-Fliige sowie einen 
Lamborghini Gallardo, einen Toyota Prius 
sowie eine Jahresmitgliedschaft in einem 
Supercar-Club. Und auch wenn die Sache 
eigentlich nur ein witziger PR-Gag ist, so 
passt die Auswahl der Boni doch wunder- 
bar zum Irrsinn des Spiels. 


Wem Artbooks und Ingame-Inhalte als Bonusitems zu lahm sind, der bekommt für ne schlappe Million gleich zwei Autos, eine Schönheitsoperation, einen 
Flug in den Weltraum sowie zwei Wochen Luxusurlaub und einige ausgefallene Abenteuer zum Spiel dazu! Na, was sagt euer Sparschwein dazu? 


SAINTS ROW ONLY] 
_ AVAILABLE 


Teurer Spaß: Wenn ihr die Kohle übrigt habt und sich noch kein Käufer 
gefunden hat, kann der Spaß auf www.game.co.uk erstanden werden. === 


7Nightsaithe Top 4 
Royal Suite at the 
Burj-Al-Arab, Dubai 


First class flights to Washington DC and Dubai 


Lamborghini Gallardo 


New Toyota Prius + 1 Years Insurance 
A Years Super Cor Membership 


an verbringt ihr den GroBteil der 
Spielzeit in einer virtuellen Versi- 
on von Steelport — ähnlich wie die 
aus dem Kino bekannte Matrix, nur 
eben bevölkert von allerlei Alien- 
Gefängniswärtern. Genauso wie im 
Vorgänger dient die Stadt trotz Ali- 
en-Einfluss vor allem als Spielplatz 
für eure übermächtige Spielfigur. 
Die beherrscht nun, weil sie eben 
nicht in der realen Welt unterwegs 
ist, einige krasse neue Tricks! 


Bekanntes Spiel, neuer Anstrich 

Recht schnell im Verlauf der Story 
erhaltet ihr ein buntes Repertoire 
an Superkräften. Ähnlich wie in der 
Infamous-Reihe oder Prototype 2 
werft ihr mit Feuerbällen, wirbelt 
per Telekinese Autos umher, lauft 
Hauswände hinauf oder gleitet gro- 
Be Strecken durch die Luft. Es ist 


„за ZELBEREICHE 1/3 
03:33 сор 


erstaunlich, wie sehr diese Elemen- 
te das althergebrachte Spielgefühl 
verändern. Wir verstehen nun, wa- 
rum die Macher gleich ein neues 
Spiel aus ihrer DLC-Idee machten. 
Dennoch: Die Spielwelt ist trotz ei- 
niger Alien-Modifikationen im Gro- 
Ben und Ganzen immer noch das 
Steelport aus Saints Row 3. Viele 
Waffen, Autos und Klamotten wur- 
den direkt übernommen und auch 
viele Nebenaufgaben kehren zu- 
rück. Gang-Stützpunkte sind zu 
Alien-Hotspots geworden, aber das 
Prozedere bleibt gleich: Ihr müsst 
alle Ziele erledigen, um die Zone 
für euch zu gewinnen. Auch Ver- 
wüstungs-Herausforderungen oder 
das Stellunghalten gegen Gegner- 
wellen kehren zurück. Hier bringen 
die Superkräfte zumindest frischen 
Wind in die Sache. 


Nebenaufgabe: In der neuesten Variante der Professor-Genki-Show VR D 
werft ihr Autos und Passanten durch farbige Ringe. \ 


www. playdrei.de 


Super, diese Krafte! 

Es hat schon was, der lästigen Ali- 
en-Brut aus großer Höhe mit Feu- 
erbällen und gewaltigen Stampf- 
attacken einzuheizen anstatt mit 
Maschinengewehr und Schrot- 
flinte. Und es wird so schnell nicht 
langweilig, mit Riesensätzen über 
Häuser zu springen oder die einzel- 
nen Bezirke Steelports im Super- 
sprint zu durchqueren — besonders 
wenn man ihn mit einer Tornado- 
Funktion aufwertet, sodass Autos 
und Passanten von eurem Tempo 
mitgezogen werden. Später gibt es 
sogar noch eine Feuer- oder Elekt- 
ro-Aura für noch mehr Chaos. Ge- 
nerell lässt sich ständig etwas frei- 
schalten, aufsammeln, abhaken, 
einkaufen und verbessern. Hier óff- 
net ihr Gescháfte mittels Hacking- 
Minispiel, dort erledigt ihr Auf- 


+ г 
> 
Seltsame Defekte: Solche absichtlichen Glitches und Pixel-Effekte 
sollen unterstreichen, dass ihr in einer virtuellen Welt spielt. 


tragsmorde oder simple Rennen 
und überall in der Spielwelt sind 
hunderte blau leuchtende Daten- 
fragmente verstreut, mit denen ihr 
eure Superkräfte noch verbessern 
könnt. Wer einen ausgeprägten 
Sammel- und Vervollständigungs- 
trieb besitzt, der wird das Game- 
pad so schnell nicht loslassen. 


Hier wird niemand überfordert 

Bei all unserer diebischen Freude 
an den albernen Alien-Waffen, den 
furiosen Superkräften oder bizar- 
ren Momenten im Spiel, etwa wenn 
wir eine lebendige Kloschüssel 
oder Gummipuppe niederstrecken 
müssen — so richtig anspruchs- 
voll oder fesselnd ist der Titel nie. 
Die zahlreichen Missionen setzen 
sich meist aus recht simplen Auf- 
gaben zusammen: Gehe zu Ort X, 
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ie neuen Superkräfte 


Diese neuen Fähigkeiten bringen frischen Wind in das ansonsten recht ver- 
traute Spiel. Grund genug für uns, euch die grundlegenden Superkräfte der 
Spielfigur vorzustellen. Ihr schaltet sie im Spielverlauf nach und nach frei. 


MOBILITÄT 


Dank Supersprung erreicht ihr selbst 
Hochhausdächer in nur einem Satz, 
der Supersprint ist schneller als die 
meisten Autos, mittels Gleit-Fähigkeit 
legt ihr in der Luft große Strecken 
zurück und wenn ihr mal ganz schnell 
Bodenkontakt braucht, hilft ein rasan- 
ter Meteor-Move. 


TELEKINESE 


Mit dieser Fähigkeit hebt ihr Gegner, 
Autos oder andere Gegenstände 

an und werft sie durch die Gegend. 
Mittels Upgrades schaltet ihr weitere 
Elemente frei, sodass per Telekinese 
kontrollierte Objekte etwa Strom- 
schläge an Gegner verteilen. 


BLAST-ATTACKE 


Die Blast-Attacke ist die Standard- 
Waffe unter euren Spezialfertigkei- 
ten. Ihr schießt eine Feuer. Eis- oder 
Gedankenkontroll-Kugel und zündet 


} damit ganze Gegnergruppen an, lasst 


sie zu Eis erstarren oder lasst sie für 


= kurze Zeit auf eurer Seite kämpfen. 


STAMPF-ATTACKE 


Aus dem Sprung heraus oder am 
Boden stehend, erschüttert diese 
Stampfattacke die Umgebung im gro- 
Ben Umfeld. Je nach gewáhltem Тур 
lasst ihr eure Gegner dadurch wehrlos 


“© in der Luft schweben oder schleudert 


sie in alle Himmelsrichtungen – prak- 
tisch vor allem auf Hausdächern. 


ENERGIE-AURA 


Die aktivierbare Energie-Aura sorgt 
dafür, dass alle Personen in eurer Nähe 
von Elektroschocks oder Flammen 


E gegrillt werden. Eine nette Fähigkeit, 


wenn ihr in die Enge gedrängt werdet 
— ansonsten aber kein sonderlich 
spektakuläres Spielzeug. 
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GESCHLECHT 4 
ETHNISCHE ZUSEHÖRIGKEN 
KORPERBAU \ 
HAUT 

HAUTTON 

ALTER 

SEX-APPEAL 


besiege Gegner Y, beschütze Per- 
son Z. Und lange nicht jede der 
Neben- und Freischalt-Aufgaben 
ist unterhaltsam. Kaum ein Spiel- 
Element ist wirklich fordernd, die 
Missionen sind meist recht plump 
inszeniert und verlaufen vielleicht 
auch gerade wegen der neuen Su- 
perkräfte ein wenig zu gleichför- 
mig: Während euch die Vorgänger 
mit verschiedenen Missions-Fahr- 
zeugen und -Waffen Abwechslung 
bieten konnten, setzt ihr nun fast 
ausnahmslos auf eure überlegenen 
Spezialfahigkeiten. Wozu Gang- 
Nachschub rufen, wenn ihr eine 
Ein-Mann-Armee seid? Zwar tau- 
chen gegen Ende des Spiels auch 
richtig gefährliche Gegner auf, ech- 


Üppig: Nicht nur könnt ihr die Oberweite von weiblichen 4: 


ZOOME 


ten Tiefgang erzeugt aber auch das 
nicht. Vielmehr empfanden wir den 
andauernden Alien-Nachschub 
mit der Zeit als ganz schön lästig. 


Seichter, gelungener Spaß 

Wie gut, dass der Humor im Spiel 
stimmt. Und was ihm an Niveau 
fehlt, macht er mit Irrsinn und vie- 
len Überraschungen wett. So er- 
wacht eure Spielfigur im Story- 
Verlauf aus ihrem Matrix-Schlaf, 
kapert ein Alien-Raumschiff und 
bringt die alte Gang wieder zusam- 
men. Fortan reist ihr immer wieder 
zwischen dem virtuellen Steelport 
und dem Raumschiff hin und her, 
liefert euch herrlich fiese Wortge- 
fechte mit euren Mitstreitern und 
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Meinung 
„Ein alberner und V L 2 
seichter Зрав!“ - 


Sebastian Stange Redakteur 


Zn __ 
Hatte ich Spaß mit Saints Row 4? Ja, den hatte ich. 
Darum bekommt das Spiel auch eine gute Wertung. 
Dennoch merkte ich dem Titel an, dass er nie so 
wirklich als eigenständiger Teil der Reihe geplant 
war. Zu viele Elemente erinnern an den Vorgänger 
und zu wild zusammengewürfelt erscheint mit der 
Story-Verlauf. Schön aber, dass die Idee mit den 
Superkräften funktioniert. Schön außerdem, dass 
die Entwickler bei der Vertonung nicht gespart 
haben. Drum war ich stets motiviert, der Story 
weiter zu folgen und auch alle Nebenmissionen 

zu absolvieren. Stellenweise zog sich die Sache 
zwar ganz schön hin, aber insgesamt bin ich doch 
zufrieden. Das Ding ist halt: Zu gern wäre ich richtig 
begeistert. Und dazu reicht es leider nicht. 


Flucht aus der Gefangenschaft: Bald gelingt euch die Flucht aus 
der „Matrix“ und ihr erlebt eine Parallelhandlung in der Alien-Welt. 


Entwickler: Volition Inc. 
USK-Freigabe: Ab 18 Jahren 
A Preis: Ca. 55 Euro 


HPP 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


wäre. Warum? Das wollen wir bes- 
ser nicht verraten. Dafür verraten 
wir euch unseren Gesamteindruck: 
Saints Row 4 ist ein gutes Spiel. 


rettet immer neue Kameraden aus 
ihren Gefängnissen. Dabei steigt 
ihr stets in die Simulation der Ur- 
ängste der Gefangenen ein und das 


der Titel darum nur mit guten Eng- 
lischkenntnissen richtig Spaß. 


GRAFIK 


Auch technisch sehr vertraut 


ist oft wunderbar schräg. Mal er- 
lebt ihr eine alberne Metal Gear So- 
lid-Persiflage, mal einen 2D-Prüg- 
ler oder gar ein Text-Adventure. 
Das alles könnte zwar spielerisch 
raffinierter sein, die hervorragen- 
de englische Synchro macht das 
aber locker wett. Ihr habt die Wahl 
zwischen sieben Stimmen für eure 
Spielfigur, darunter auch Nolan 
North, DIE männliche Heldenstim- 
me in Videospielen. Angesichts ei- 
ner solch hochkarätigen und ge- 
lungenen Vertonung ist für uns die 
fehlende deutsche Sprachausgabe 
verschmerzbar — allerdings macht 


Die Grafik des Open-World-Aben- 
teuers wirkt ein wenig altbacken 
und hat sich im Vergleich zum Vor- 
gänger nur in einigen Details verän- 
dert. Umgebungsdetails und Textu- 
ren könnten besser sein, dafür gibt 
es einige hübsche Effekte — beson- 
ders die Explosionen sehen klasse 
aus. Und geht es allzu turbulent zu, 
kann es auch zu Rucklern kommen. 
Auch bei der Optik sieht man Saints 
Row 4 also an, dass es eher Zusatz- 
inhalt als wirklich neues Spiel ist. 
Das wird es wohl erst mit dem fünf- 
ten Teil geben, der trotz einer zer- 
störten Erde immer noch schlüssig 


Nicht mehr, nicht weniger. Dass es 
nicht besser wegkommt, verdankt 
es dem heftigen Recycling be- 
kannter Inhalte und Spiel-Elemen- 
te sowie dem eher anspruchslosen 
Gameplay. Dass es nicht schlechter 
wegkommt, verdankt es seinem ir- 
ren Humor und der Tatsache, dass 
es einfach Spaß macht, sich mit 
den Superkräften und Alien-Waf- 
fen so richtig auszutoben. Und auch 
wenn es ein eher seichter Spaß ist, 
den Saints Row 4 bietet, so müssen 
wir dem Titel dennoch Respekt da- 
für zollen. Denn deshalb zocken wir 
ja Spiele: Um Spaß zu haben. SST 


Etwas trist und detailarm, dafür fetzige Effekte. Bei 
zu viel Action treten Ruckler und Bildzerreißen auf. 


SOUND 


нннннинатт 8 


Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Famose englische Vertonung, angenehm schräge 
Musikauswahl sowie ganz Soundeffekte. 
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Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 


PlayStation Move: erforderlich optional 


Installationsgröße: 4197 Mbyte (erforderlich) 


Alle Moves gehen gut von der Hand, die Spielfigur 
steuert sich zuweilen aber ungenau und hakelig. 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Auto-Speichern 
Der Umfang ist enorm. Es gibt viel zu entdecken 


R AS НЕ FE РПЦ spielt locker 20 Stunden! 


Wenn du alle markierten Feinde an ve 


einem Unruhsherd tötest, erhältst 
du die Kontrolle über diesen 
Bereich. 


Ka? 
Feuer frei: Immer was werdet ihr mit ganzen Gegnerrudeln 
konfrontiert. Das Ballern steuert sich gut, es fehlt aber Tiefgang. 
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Spieler online: 2 Spieler offline: - 


Im Online-Koop könnt ihr gemeinsam die Kampag- 
ne spielen oder euch an zwei koop-exklusiven (und 
leider eher seichten) Bonus-Modi versuchen. 


PRO & CONTRA 

Wilder, unterhaltsamer Action-Klamauk 
Hervorragende englische Vertonung 
Üppiger Umfang, viele Nebenaufgaben 
Missionsdesign und Inszenierung lahm 
Recht viel Recycling des Vorgängers 


Spielerisch recht anspruchslos 


EINZELSPIELER ddd ddr 8 


MEHRSPIELER See 7 


Wertung & Fazit 


78 


Brachialer Open-World- 
Spaß, der trotz seiner 
Schwächen gut unterhält. 
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VIDEO AUF DVD 


Planet 3 


| ' Lost 
<= Nach einem Ausflug in die Tropen kehrt die Serie in die eisige Tundra zurück. 


Enterhaken: Ihr könnt euch wieder an Vorsprüngen hochziehen, 
aber ohne jegliche Freiheit und nur an besonderen Stellen. 


~ 


Horror: Die Stimmungsmomente 
hen und sorgen für eine gelungene Auflockerung des Spiels. 
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ACTION | Nachdem Lost Planet 
seinerzeit mit interessanten Ide- 
en auftrumpfte, enttäuschte der 
zweite Teil einen Großteil der Kri- 
tiker. Wenig Innovation, mäßig um- 
gesetztes Gameplay und eine Sto- 
ry, die flacher nicht sein könnte. 
Capcom hat sich der Kritik ange- 
nommen und das Spiel von einem 
amerikanischen Studio entwickeln 
lassen. Die Frage ist: War das eine 
gute Idee? 


Zurück im Eis 

Schon auf den ersten Blick ent- 
steht der Eindruck, dass die Serie 
wieder auf den richtigen Kurs ge- 
bracht worden ist: Wir sind wieder 
in bitterkalten und lebensfeindli- 
chen Gefilden! Der Planet nennt 
sich EDN Ш und beherbergt die 
seltene Thermal-Energie (genannt 
T-Energie), mit der die Energiekri- 
se auf der Erde überwunden wer- 
den soll. Das macht sich der Pro- 
tagonist Jim Peyton zunutze und 
verdient sich als Söldner sein 
Geld, um seine Frau und sein Kind 
auf der Erde versorgen zu können. 


In seinem eigenen Mech ist er im 
Auftrag von Nevec unterwegs — 
dem Konzern, der den wertvollen 
Energieträger entdeckt hat. Aus 
der aus der Third-Person-Ansicht 
erforscht ihr eine Welt, die aus 
verschiedenen Arealen besteht, 
die durch Schlauchwege verbun- 
den sind und im Laufe des Spiels 
freigeschaltet werden. Zu euren 
Aufgaben auf dem Planeten ge- 
hört unter anderem das Entleeren 
von Pumpstationen, der Wieder- 
aufbau von maroden Einrichtun- 
gen und der Kampf gegen etliche 
Krabbelviecher in allen möglichen 
Größen. Das ist auch eine der 
Stärken der Serie, zumal Kämpfe 
gegen gigantische Arachniden mit 
Energiekanonen im Genre nicht 
alltäglich sind. Die Schwachstel- 
len der Gegner sind an orange 
und rötlich leuchtenden Stellen 
erkennbar. Meist sind diese so- 
fort ersichtlich, manchmal müsst 
ihr ein wenig suchen oder sie frei- 
legen. Dabei ist der Mech oftmals 
hilfreich. Bewaffnet ist die riesige 
Maschine mit einem Greifarm, ei- 
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Fliegenklatsche: Gegen Ende des Spiels stellen die kleinen Gegner 
keine Herausforderung mehr für euren Mech dar. Einfach drauf! 


nem Bohrer und später auch ei- 
nem Schweißbrenner. Zu Beginn 
ist jedoch Vorsicht geboten, denn 
der Mech verkraftet wenig und 
muss erst aufgerüstet werden. 
Nimmt das Gefährt zu viel Scha- 
den, wird der Protagonist aus dem 
Cockpit geschleudert und steht 
dem Feind zu Fuß gegenüber, bis 
der Mech sich wieder selbst repa- 
riert hat. 


Schema F 

Die Kämpfe sind zwar eine Zeit- 
lang spannend, aber die Gegner- 
wellen wiederholen sich schnell. 
Ebenso nervtötend sind die Ver- 
teidigungsmissionen, die immer 
gleich ablaufen. Einige Bosse 
werden später als Kanonenfut- 
ter in die Welt gesetzt oder ihr 
habt ganz einfach weitere Kämp- 
fe gegen ein und denselben Kä- 
fer-Boss und zwar in derselben 
Umgebung mit gleicher Schwie- 
rigkeit wie zuvor. Die wenigen 
einzigartigen Endgegner sind 
kein bisschen fesselnder, denn 
das Angriffsschema ist schnell 
verstanden und der Kampf dann 
nicht mehr spannend. Besonders 
die simple Ausweichrolle verein- 
facht alle Gefechte. Das Zeitfens- 
ter, in dem ihr ausweichen könnt, 
ist riesig, und selbst wenn ihr die 
Rolle spät einsetzt und der Geg- 
ner euch offensichtlich getroffen 
hat, bleibt ihr unbeschadet, was 
leider beim Spieler für den ein 
oder anderen unfreiwilligen La- 
cher sorgt. Die generelle Spielge- 
schwindigkeit ist ganz klar Dead 
Space nachempfunden. Lost Pla- 
net 3 ist deutlich weniger auf Ac- 
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| Questlog: Im Menü kónnt ihr aus zahlreichen Nebenmissionen 
| auswählen. Leider wiederholen sich einige sehr oft. 


tion ausgelegt und gemächlicher 
als seine Vorgänger. Es gibt eini- 
ge Passagen, in denen ihr euch 
durch vorwiegend dunkle Gebie- 
te kämpft. Diese sind zwar stim- 
mungsvoller gestaltet als das 
restliche Spiel, aber die Entwick- 
ler sind in zwei recht große Fett- 
näpfchen getreten. Selbst Fans 
von 80er-Jahre-Horrorfilmen 
werden nach der hundertsten 
Wiederholung der eingesetzten 
Soundschleife mit dem Gedan- 
ken spielen, die Musik auszu- 
schalten. Hinzu kommen die 
nicht durchdachten Quick-Time- 
Events. Ihr müsst wild auf eine 
Taste hämmern, um Facehugger- 
ähnliche Monster loszuwerden. 
Andere Gegner erfordern das 
präzise Zielen und Zustechen 
mit dem Messer an bestimmten 
Stellen. Trefft ihr nicht drei Mal 
in Folge, gibt’s eins auf die Müt- 
ze und ihr müsst noch mal ran. 
Erschwert wird das Ganze auch 
noch durch die unsaubere tech- 
nische Umsetzung der effektrei- 
chen Gefechte. 


30 FPS? Schön wär’s 

Vor allem präzise Handlungen wie 
der eben erwähnte Nahkampf oder 
genaues Zielen mit Waffen werden 
oft zur Geduldsprobe, wenn die 
Bildwiederholrate innerhalb we- 
niger Augenblicke um knap zwei- 
stellige Werte schwankt. Die Optik 
rechtfertigt solche Unterschiede 
auch nicht, denn von einem schö- 
nen Spiel kann man kaum spre- 
chen. Zwar vermittelt das Game 
den Eindruck einer menschenlee- 
ren Tundra gut, aber nachladen- 
de Texturen beeinträchtigen das 
Bild stark. Um das Spiel abzurun- 
den, hätte ein einfaches Straffen 
des Spielablaufs genügt. Schon in 
der Mitte der Handlung denkt man, 
das Spielende wäre schon fast er- 
reicht. Dann stören aber unnötige 
und teils absurde Wendungen, die 
Lost Planet 3 auf bis zu 16 Stunden 
breittreten. Hätte Spark Unlimited 
die Spielzeit ein wenig komprimiert 
und die nicht enden wollenden 
Gegnerwellen ein wenig reduziert, 
wären einige Fehler sicherlich nicht 
so stark aufgefallen. MM 


Meinung 
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stieg in die То 


„Nicht der erhoffte Auf- 


Uwe Hönig Redakteur 


„= 


p-Liga!“ 


A 


maximal durchsc! 


der Mech. Einige 
sind stimmungsv 


in dem Mech пос 


Ein klein wenig mehr Entwicklungszeit hätte Lost 
Planet 3 garantiert gut getan! Viel zu viele nervige 
Spielmechaniken treffen auf eine technisch 
mangelhafte Umsetzung. Leider bietet das Game 
kaum Alleinstellungsmerkmale und macht den 
Titel in der Masse der Third-Person-Shooter 


hnittlich. Das einzige exotische 


und auch stellenweise sehr spaßige Feature ist 


Kämpfe gegen riesige Feinde 
oll und trotz schnell erkennbarer 


Gegnerstrategien unterhaltsam. Allerdings steckt 


h deutlich mehr Potenzial 


als nur einige Kämpfe und Reparaturarbeiten 

per Greifarm. Gemeinsam mit der künstlich in 
die Länge gezogenen Story wirkt Lost Planet 3 
deshalb leider nicht ganz ausgereift. 


Lost Planet 3 


GRAFIK 


Termin: 30. August 2013 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Spark Unlimited 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 


| Preis: са. 55 Euro 
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720p|v] 1080р 


SOUND 


Stereo [М| 


maBige Vertonung 


Sixaxis-Steuerung 
Playstation Move: 


Weitestgehend gut 
Quick-Time-Events 


Spieler online 


(9 
@ 
©) 
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Ausgefal 


Dolby Digital 5.1 м 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Langweilige Waffen- und Effektsounds und 


PRO & CONTRA 


optionaler 3D-Modus 


Eher unterdurchschnittliche Optik mit starken 
Performance-Einbrüchen. 


auuuuaMrrrr6 
PCM 7.1 


mit Fehlern. 


TTT Tak 
Vibrationsfunktion IV 
erforderlich optional 


Installationsgröße: ca. 6403 MByte (erforderlich) 


steuerbar mit nervigen 


EINZELSPIELER ere 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Speichersystem: Checkpoints 

Die flache und vorhersehbare Story wird künstlich 

in die Lange gezogen. 


MEHRSPIELER 


Mechs machen immer Laune. 


lenes Gegner-Design 


Schwache Vertonung 


Nervige Quick Time Events 


93 Ideenlose Story 
(99 Sehr langatmig 


Wertung 


& Fazit 


64 


Die Rückkehr zum alt- 
bewärten Setting reicht 
nicht für ein gutes Spiel. 


play? 
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Magisch: Der Thaumaturg ist in Thanalan 
unterwegs und brutzelt Gegner per Feuerball. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Nach 
dem Totalausfall 2010 inklusive 
holprigem PC-Release, Neuauf- 
lage und nunmehr sechs Mona- 
ten Beta-Test von A Realm Reborn 
hat es Entwickler Square Enix ge- 
schafft: Aus Final Fantasy XIV ist 
doch noch ein gutes Spiel gewor- 
den. Ein Blockbuster а la World of 
Warcraft ist Final Fantasy XIV trotz 
Überarbeitung und neuer Ansätze 


Katzenfrauen: Im Las Vegas 
von Eorzea geht's heiß her. 


allerdings nicht — Stil und Design 
der Spielwelt sind eben anders als 
das, was man als Europäer kennt 
und gewohnt ist. Für Fans von Ja- 
pano-Rollenspielen eignet sich der 
Titel dennoch. 

Los geht's schon bei der Cha- 
raktererstellung, die ganz auf ja- 
panische Ansprüche zugeschnit- 
ten ist. Katzenfrauen, androgyne 
Bubis oder knuffige Lalafell stehen 


neben anderen Vólkern zur Aus- 
wahl und sorgen bei Asia-MMO- 
Freunden für Verzückung, bei an- 
deren eher für Achselzucken. Über 
fehlende Individualisierungsmög- 
lichkeiten kann sich aber niemand 
beklagen. 


Ein junger Baum 
Zur Wahl stehen acht Klassen und 
fünf Vólker — jeweils in einer mánn- 


Final Fantasy XIV 
A Realm Нерот 


Auferstanden aus Ruinen — und der Zukunft zugewandt? 


lichen und einer weiblichen Vari- 
ante. Die Professionen teilen sich 
in Disziplinen des Krieges und Dis- 
ziplinen der Magie. Im Spielverlauf 
lassen sich alle Klassen durch das 
AbschlieBen einer Missionsket- 
te und das Aufleveln bestimmter 
Professionen auf einen sogenann- 
ten Job erweitern. Der axtschwin- 
gende Marodeur wird so etwa 
zum Krieger und fuchtelt fortan 


‘=: а 
Axtkampf: Auf дет Weg nach Мог Dhonn аа - TONER. 
müssen wir an harten Gegnern vorbei. 
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и = . m 
Hilfe: In vielen Story-Missionen werden Ж 


mit zwei Äxten rum. Der Weißma- 
gier, der als bester Heiler gilt, be- 
nótigt einen Druiden auf Level 30 
und einen Gladiator auf Stufe 15. 
In FFXIV kann ein Charakter alle 
Klassen erlernen. Dafür ist ledig- 
lich ein Waffenwechsel vonnóten 
und die fortan gesammelten Er- 
fahrungspunkte gehen dann auf 
das Konto der jeweiligen Professi- 
on. Allerdings solltet ihr euch vor 
Beginn des Spiels zumindest den 
ersten Job, den ihr erlernen wollt, 
gründlich überlegen. Die Wahl 
der Klasse bestimmt nämlich die 
Startstadt des Helden und die da- 
mit verbundene Hintergrundstory. 
Welche Klassen und Gilden in den 
jeweiligen Stadtstaaten zu finden 
sind, haben wir im Extrakasten auf 
Seite 56 zusammengefasst. 
Nachdem unser Held erstellt 
ist, seht ihr die erste von zahlrei- 
chen Cutscenes im Spiel, die alle 
sehr schón in Szene gesetzt sind 
und optisch stark daherkommen. 
Richtig erhellend sind die Videos 
anfánglich aber nicht. Als wir zum 


Lalafell: Die kleine Magierin erfáhrt in einer 
Zwischensequenz von ihrem Schicksal. 
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ersten Mal als unbedarfter An- 
fángerheld im Hafen von Limsa 
Lominsa stehen, haben wir keine 
Ahnung, was hier eigentlich ab- 
geht. Das wird auch noch etliche 
Zeit so bleiben, denn die Videos 
und Geschichten der NPCs fügen 
sich erst recht spát im Spielverlauf 
in eine epische zusammenhángen- 
de Geschichte ein. Bis es jedoch so 
weit ist, verlangt FFX/V Durchhal- 
tevermógen. 

Was den Spieleinstieg angeht, 
läuft der Start aber deutlich besser 
als in der alten Version. Tutorials 
und viele Anfánger-Quests erklä- 
ren Spielablauf, Interface, Kampf- 
system und vieles mehr. Neulin- 
ge sind von der Komplexitát des 
Spiels dennoch überfordert und 
werden schon bei den ersten Geg- 
nern allzu schnell ins Gras beißen. 
AuBerdem ist die Weltkarte ver- 
wirrend. Sie zeigt jeweils nur Teil- 
bereiche der aktuellen Zone an. 
Wenn wie in Gridania sogar schon 
die Anfángermissionen in vier un- 
terschiedlichen Bereichen zu er- 


ledigen sind und die Karte immer 
nur einen Abschnitt anzeigt, ist 
man viel zu lange mit dem Suchen 
der Aufgabe auf der Map bescháf- 
tigt. Nach ein paar Stunden Spiel- 
zeit kommt man aber mit dem Kar- 
tenwust zurecht. 


Kleines vor dem Großen tun 

Je nach Wahl der Startstadt fallen 
die Aufgaben bezüglich der Quali- 
tät sehr unterschiedlich aus. Wäh- 
rend uns die Quest-Geber in Grida- 
nia größtenteils auf generische 
Eichhörnchen-Tötungsmissionen 
schicken, unterhalten uns die Bau- 
ern rund um die Piratenstadt Lim- 
sa Lominsa durch lustige Dialo- 
ge und Aufgaben. Wir bearbeiten 
Schafe, die dem Bauern nur noch 
kratzige Wolle spenden, mit dem 
Läusekamm oder machen uns auf 
die Jagd nach einem Orangendieb 
und ringen ihm durch die Eingabe 
von Chatbefehlen ein Geständnis 
ab. Insgesamt bewegen sich die 


Quests auf einem hohen Niveau, 
ragen aber nicht aus dem Genre- 
Standard heraus und überraschen 
zu selten mit einfallsreichen Wen- 
dungen. Die Story-Missionen sind 
da schon besser inszeniert, ob- 
wohl uns die Video-Sequenzen 
lange Zeit im Dunkeln ob der zu- 
sammenhängenden Geschichte 
lassen. Hier gilt einfach: Augen zu 
und durch. Auf höheren Stufen be- 
lohnt einen das Spiel dafür mit ei- 
ner coolen Geschichte und sympa- 
thischen Protagonisten. 
Außerdem gibt es ein Wieder- 
sehen mit alten Bekannten wie 
den Primae Ifrit oder Garuda, die 
Fans der FF-Reihe als Freund oder 
Feind in vielen verschiedenen Tei- 
len kennenlernten. Allerdings sind 
die Kämpfe gegen diese alten 
Weggefährten viel zu einfach und 
kurz. Gerade FF-Veteranen sind 
enttäuscht von den altersschwa- 
chen Bossen. Hier muss Square 
Enix noch nachbessern, wenn die 


Hoch zu Huhn: Diese gefiederten Reit- 
tiere heißen Chocobos und sind Kennern 
der FF-Reihe ein Begriff. 
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Die artgebiete 


Orel 
Je nach Wahl der Klasse startet ihr in unterschiedlichen Stádten. Welche Gilden für Handwerker und Spezialisierungen in den 


Stadtstaaten ansässig sind, erfahrt ihr in unserer Übersicht. Ihr solltet euch vor dem Start in die Spielwelt Eorzea überlegen, 
welche Klasse ihr spielen möchtet und wo diese dann startet. 


Gridania 
*| Die Waldstadt inmitten des Finsterwalds bietet 

vor allem naturverbundenen Völkern Zuflucht. 
Handwerker, die sich mit der Verarbeitung von 
Naturprodukten auskennen, fühlen sich in Gridania 
besonders wohl. 
W Gilden – Klassen: Waldläufer, Druiden, Pikenier 
W Gilden – Handwerk: Zimmermann, Lederarbeiter, 
Botanist 


|| m Landschaft: Wald mit kleinen Lichtungen 


Limsa Lominsa 


Limsa Lominsa liegt südlich der Insel Vylbrand am 
Golf von Rhotano und bot über Jahrhunderte vor 
allem Seefahrern und Piraten Zuflucht. Wie auch die 
beiden anderen Stadtstaaten bietet die Hafensied- 
lung nur bestimmte Gilden. 


ш Gilden — Klassen: Marodeur, Arkanist, 


W Gilden — Handwerk: Fischer, Koch, 
Grobschmied, Plattner 


m Landschaft: Grüne Wiesen, Felder, Meer 


E od 
ihr Oluay Bhrost 


] Perle der Wüste oder Goldene Stadt wird diese 

Handelsmetropole auch genannt. Ul'dah liegt im 

Süden des Kontinents Aldenard inmitten der Wüste 
und bietet vor allem Handlungsreisenden viele 


= m Gilden — Klassen: Thaumaturg, Faustkämpfer, 
Gladiator 


a8 m Gilden — Handwerk: Alchemist, Goldschmied, 
Weber, Bergarbeiter 


Kámpfe wirklich zu einem monu- 
mentalen Erlebnis werden sollen. 
Bitte mehr Hardcore! 


Umwege 

Sind die ersten 15 Stufen erklom- 
men, wird langsam deutlich, dass 
FFXIV kein Spiel für Solisten ist. 
Die erste Dungeon-Quest steht an. 
Diese ist in den Verlauf der persón- 
lichen Geschichte eingebettet. Da- 
mit es weitergeht, muss also die 
Instanz abgeschlossen werden. 
Wer ein Problem mit aufgezwun- 


Gruppenkeile: Die kleinen Inst 
für Gruppen von vier Spielern vorgesehen.“ 


genem Gruppenspiel hat, wird in 
A Realm Reborn nicht glücklich 
werden — denn der Dungeon auf 
Stufe 15 ist nur der Anfang der 
Gruppen-Gängelei. Alle paar Le- 
vels gibt es weitere Aufgaben, die 
nichts für Solisten sind und ohne 
die es kein Weiterkommen gibt. 
Spieler, die gerne mit anderen zu- 
sammen spielen, kommen hinge- 
gen voll auf ihre Kosten. Die Stárke 
des Skill- und Job-Systems kommt 
nur in der Gruppe vollstándig zur 
Geltung. Das Kampfsystem ist 


&282°7218 


sehr klassisch und eher langsam. 
Prompte Reaktionen sind trotzdem 
ein Muss, denn die Charaktere 
brauchen durch die trägen Anima- 
tionen recht lange, bis sie Aktio- 
nen ausführen. Deswegen sollte, 
wie auch bei den Offline-Spielen 
der Reihe, vorausschauend ge- 
spielt werden, um immer eine be- 
stimmte Attacke oder Heilung am 
Start zu haben, wenn Not am Mann 
ist. In Instanzen ist eine Gruppe mit 
der Standard-Zusammensetzung 
Tank, Heiler und Schadensaustei- 


m Landschaft: Wüste 


ler am erfolgreichsten. Natürlich 
geht's auch anders, aufgrund des 
Zeitlimits in den Dungeons sollte 
aber immer eine optimale Grup- 
pe losziehen. Sonst erlebt man Si- 
tuationen, in denen der Endboss 
schon fast im Staub darniederliegt 
und der Instanz-Timer einen kurz 
vor dem glorreichen Sieg wieder hi- 
naus vor den Eingang befórdert ... 


Von alten Pferden 
Neben Instanzen und Gruppen- 
Quests gibt's natürlich auch Auf- 


Augenweide: Die Cinematics sind wunderschön 
in Szene gesetzt und erzählen tolle Geschichten. Ж 
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it den Ата за ist nicht zu spaßen! Bei drei 


У Gegnern nehmt ihr lieber die Beine in die Hand. 


gaben, die alleine bewältigt wer- 
den können. In Fate-Events gilt 
es etwa eine bestimmte Sorte 
Monster in einem gewissen Areal 
zu töten. Auf niedrigen Levels se- 
hen die Events immer gleich aus. 
Eine lose Gruppe von Mitstreitern 
knüppelt in einem zufälligen Ge- 
biet auf der Karte eine bestimm- 
te Anzahl an Monstern nieder. 
Auf höheren Stufen werden die 
Events teilweise mehrstufig und 
komplexer. Das bedeutet, ein be- 
stimmter Event muss erst erfolg- 
reich abgeschlossen werden, da- 
mit ein weiterer startet. Das ist 
ganz nett, reicht aber nicht an die 
coolen, mehrstufigen Zonen-Er- 
eignisse eines Guild Wars 2 heran. 
Wer keine Lust auf Events, Quests 


Dicker Klops: Dieser Oger lauert in 
Coerthas auf unvorsichtige Abenteurer. 


www.playdrei.de 
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oder Instanzen hat, sammelt ein- 
fach Monster für das Bestiarium. 
Je nach Zone und Kategorie gibt 
es verschiedene Kreaturen, von 
denen eine gewisse Anzahl be- 
siegt werden muss. Ist eine Kate- 
gorie komplett, spendiert FFXIV 
eine Belohnung in Form von Er- 
fahrung, Ingame-Währung und Ti- 
teln. Das Bestiarium ist auf jeden 
Fall ein netter Zeitvertreib und 
macht Laune. Auf höheren Stufen 
lässt das Kompendium sogar Aus- 
rüstung springen! 


Geschliffener Edelstein 

Square Enix hat mit A Realm Re- 
born eigentlich fast alles richtig 
gemacht. Was man von einem zeit- 
gemäßen Online-Rollenspiel er- 


wartet, ist drin. Aber eben auch 
nur das. Innovationen oder ein 
frisches Gameplay gibt's leider 
nicht. FFXIV: A Realm Reborn ist 
im Kern ein klassisches MMOG, 
das irgendwie trotzdem durch sei- 
nen bezaubernden grafischen Stil, 
einen wundervollen Soundtrack 
und die für Fans geniale FF-Atmo- 
sphäre aus der Masse an Fantasy- 
MMOGs heraussticht. Wer auf ja- 
panische RPGs steht, wird FFX/V 
mögen und für seine Abo-Gebüh- 
ren einen tollen Gegenwert erhal- 
ten. Wer beim Wort Asia-MMORPG 
schon die Augen verdreht, spielt 
besser eines der westlichen Free- 
2Play-Online-Rollenspiele wie Rift 
oder SWTOR und spart das Geld 
für den dortigen Item-Shop. MB 
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Meinung 
,FFXIV ist ein Spiel 
fiir Liebhaber! “ 
Maria Beyer Redakteurin“ 


Im Gegensatz zu vielen meiner Kollegen mag 
ich japanische Rollenspiele und die FF-Reihe. 
Deswegen habe ich auch kein Problem mit dem 
teilweise kitschigen Stil oder den knuffigen 
Lalafell. Ich bin beeindruckt, was für ein Spiel 
Square Enix noch aus der Ruine, die 2010 
erschien, gemacht hat. Besser als Rift und 
Konsorten ist FFX/V trotzdem nicht. Dafür ist es 
einfach zu altbacken, sperrig und kostet auch 
noch monatliche Gebühren. Trotzdem: Grafik und 
Musik sind super und FF-Fans fühlen sich sofort 
wohl. Es ist ein Spiel für Liebhaber. Ein Spiel für 
mich. Ich bleib in Eorzea! 


Final Fantasy XIV: A.R.R 


Termin: 27. August 2013 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


Hggggggggt 9 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Super Grafik für ein MMORPG. Hübsche dynami- 
sche Lichter und Schatten. 


SOUND ЕЕРЕЕ ЕЕК: 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Großartiger Soundtrack von FF-Koryphäe Nobuo 
Uematsu. 


BEDIENUNG шйшййшйшшшшгг7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 10 GByte (erforderlich) 


Die Bedienung per Gamepad ist eingängig, 
aber teilweise etwas fummelig. 


EINZELSPIELER йййшйшйшг гг 6 
Schwierigkeitsgrad: Schwer 


Speichersystem: Serverspeicherung 


Viel zu häufig herrscht Gruppenzwang, 
weil Missionen zu schwer für Solisten sind. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: Unbegrenzt Spieler offline: - 

Es gibt viel zu tun: Instanzen, Spieler- 
gegen-Spieler-Kampfe, Raids und Events. 

Im Endgame gibt’s noch zu wenig Beschäftigung. 


PRO & CONTRA 


С) Epische Geschichte mit FF-Feeling 


GRAFIK 


9 Hübsche Grafik und tolle Musik 

(9 Viele Aufgaben für Gruppen 

(9 Individuelle Charakterentwicklung 
Altbackenes Kampfsystem 


Nichts für Neueinsteiger ins Genre 


Менипа & Fazit 


7 7 Gutes Online-RPG 


für Fans der Final- 
Fantasy-Reihe 

* Maria Beyer ist Redakteurin bei unserem 

Schwestermagazin buffed. 
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Nervig: Das auf Sammelkarten basierende Kampfsystem von * + 
А Re: Chain of Memories nervt leider schnell und steuert sich mau. 
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Bekannte Gesichter: Die vielen Disney-Figuren und 
Final Fantasy-Cameos sind fabelhaft gelungen. 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix 


Mit dieser HD-Sammlung schnürt Square Enix ein starkes Rollenspiel-Paket. 


3 


85 100: 
N 


ACTION-ROLLENSPIEL | Seit 
dem Seriendebüt auf der PS2 
2002 wurde die Kingdom Hearts- 
Reihe inzwischen schon auf insge- 
samt sieben Plattformen verstreut. 
Um die Serie wieder auf einen ge- 
meinsamen Nenner zu bringen, 
bündelt Square Enix die bisherige 
Saga nun mittels HD-Sammlungen 
auf einer einzigen Plattform, der 
PS3. Den Anfang machen die Ja- 
paner mit Kingdom Hearts HD 1.5 
Remix, das gleich drei Serienteile, 
neu aufgelegt in schicken 1080p 
vereint. 


Ein Meilenstein noch besser 

Das Herzstück der Sammlung ist 
die HD-Umsetzung von Kingdom 
Hearts Final Mix. Angefangen bei 
der Optik und dem Ton über die 
Steuerung und den Schwierig- 
keitsgrad bis hin zu zusätzlichen 
Storyszenen und neuen Gegnern 
haben die Entwickler die PS2- 
Perle rundum verbessert. Die Ka- 
mera ist nicht mehr so zickig wie 
im Original, was mehr Übersicht 
während der actionreichen Kämp- 
fe gewährleistet. Dank des neuen 
„Final Mix“-Schwierigkeitsgrades 
sind Frustmomente endlich passé 
und die allgemeine Steuerung wur- 
de an die von Kingdom Hearts 2 
angeglichen, wodurch sich Soras, 
Donalds und Goofys erstes Aben- 
teuer viel angenehmer spielt. An- 
gesichts dieser Verbesserungen 
wird die fantastische Story mit ih- 
ren unvergesslichen Momenten 
nicht mehr von Gameplay-Ärger- 
nissen gebremst und es wird umso 
deutlicher, was für ein tolles Aben- 
teuer das erste Kingdom Hearts 
ist. Die perfekte, wunderbar atmo- 
sphärische Umsetzung der Dis- 
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ney-Vorlagen ist auch heute noch 
eine Wucht und Kingdom Hearts 
FM HD gleicht einer zauberhaften 
Reise in die eigene Jugend. Einen 
Wermutstropfen gibt es aber: Im 
Gegensatz zum Originalspiel fehlt 
dem Final Mix die unsagbar gute 
deutsche Vertonung. Die englische 
Vertonung ist zwar sehr hochwer- 
tig und bietet alle Original-Disney- 
Sprecher, doch es wirkt sehr be- 
fremdlich, all die Disney-Figuren, 
mit denen wir groß geworden sind, 
mit völlig anderen Stimmen zu hö- 
ren. Dadurch büßt die HD-Auflage 
leider wieder etwas von ihrer tol- 
len Atmosphäre ein. Übrigens sind 
alle drei im Remix enthaltenen Titel 
mit englischer Sprachausgabe und 
deutschen Texten. 


Story hui, Kämpfe pfui 

Das zweite Spiel im Bunde ist die 
HD-Neuauflage von Re: Chain 
of Memories, das bisher nie bei 
uns erschienen ist. Allerdings ist 
das auch der schwächste Part 
der HD-Sammlung. Chain of Me- 
mories setzt direkt am Ende von 
Kingdom Hearts an und schließt 
somit die klaffende Handlungs- 
lücke zum zweiten Teil. Sora, Do- 
nald und Goofy geraten darin in 
das Schloss des Entfallens, wo 
sie auf einige Mitglieder der Orga- 
nisation XIII stoßen und ihrer Er- 
innerungen beraubt werden. Die 
Handlung von Chain of Memories 
ist vor allem deswegen interes- 
sant, weil sie Licht ins Dunkel der 
Machenschaften und Ziele der 
Organisation XIII bringt. Nur leider 
hat Chain of Memories zwei dicke 
Probleme: Erstens werden sämt- 


liche Disney-Welten und -storys 
des ersten Kingdom Hearts eins 
zu eins recycelt, weshalb man 
dahingehend nichts Neues er- 
lebt. Und zweitens sind einige der 
Spielmechaniken, insbesondere 
das Kampfsystem, nicht gelun- 
gen. In Chain of Memories basiert 
alles auf verschiedenen Sorten 
von Sammelkarten, die ihr im Ver- 
lauf des Spiels sammelt. Mit den 
Karten bestimmt ihr den Aufbau 
der Räume sowie Stockwerke im 
Schloss des Entfallens und be- 
streitet außerdem die Kämpfe. 
Während Ersteres ganz interes- 
sant ist, nervt Letzteres furchtbar. 
Da jede Aktion mit einer Kar- 
te verbunden ist und man die ge- 
wünschten Karten sehr umständ- 
lich in seinem Kartendeck suchen 
muss, kann man sich nie richtig 
auf die eigentliche Kampfaction 
konzentrieren und die Kämpfe 
verlaufen sehr stockend. 


Tolle Dreingabe 

Unüblich, aber gelungen ist dage- 
gen die Umsetzung des NDS-Teils 
Kingdom Hearts 358/2 Days. Für 


eine komplette Umsetzung hat 
der Platz auf der Disc nicht mehr 
gereicht. Daher haben die Ent- 
wickler 358/2 Days stattdessen in 
Form einer etwa zweieinhalb Stun- 
den langen Videostory zur gesam- 
ten Handlung des Titels in den HD 
Remix gepackt. Der Großteil der 
Geschichte wird mit vollverton- 
ten Zwischensequenzen erzählt, 
während vereinzelte Stellen nur in 
Textform zusammengefasst wer- 
den. 358/2 Days spielt parallel zu 
Chain of Memories, erzählt die 
Handlung aber aus der Perspekti- 
ve der Organisation XIII. Darin er- 
fahrt ihr die Vorgeschichte von So- 
ras Niemand Roxas, was es mit der 
geheimnisvollen Xion auf sich hat 
und warum die Organisation XIII 
Sora ins Schloss des Entfallens ge- 
lockt hat. Außerdem könnt ihr im 
Menü in Roxas' Tagebüchern und 
Geheimberichten der Organisation 
unzáhlige Hintergrundinfos durch- 
stóbern. 358/2 Days HD rundet das 
Paket super ab, welches vor allem 
von der fabelhaften HD-Umset- 
zung von Kingdom Hearts Final Mix 
getragen wird. VIK 


Trio: Warum Sich Axel, Roxas Und Xion ständig zum Eisessen treffen und 
vieles mehr erfahrt ihr im Storyzusammenschnitt von KH 358/2 Days HD. 


Meinung 


„Der ideale Einstieg in die 


Welt von Kingdom Hearts" Ў 


Viktor Eippert Redakteur 


Wer schon immer auf die ideale Gelegenheit 
gewartet hat, in die Kingdom Hearts-Saga einzu- 
steigen, hat sie mit Kingdom Hearts HD 1.5 Remix 
gefunden. Trotz der Schwächen von Re: Chain of 
Memories ist die HD-Sammlung sowohl für Fans 
als auch Serienneulinge den Kauf wert, was vor 
allem dem klasse in HD umgesetzten ersten Teil zu 
verdanken ist. Die Entwickler haben konsequent 
alle Schwächen des Originals ausgebügelt und das 
Facelifting steht Sora und seinen Freunden super 
zu Gesicht. Nur bitterschade, dass die deutsche 
Vertonung nicht mit an Bord ist. Die war einfach 
sagenhaft! Trotzdem war es ein tolles Wiederse- 
hen mit Sora, Riku, Kairi, Donald, Goofy und all 
den anderen. Und als Nächstes kann gerne HD 
Remix 2.5 mit den restlichen Ablegern kommen. 


cal. — 


Hearts HD 1.5 


Termin: 13. September 2013 
x || Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix Osaka 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK COCCO II rS 
720plv| 1080р] optionaler 3D-Modus 


Dank HD-Lifting gibt es knackscharfe Texturen, 
satte Farben und eine 1080p-Auflösung. 


SOUND _ГПГГ ГР IT 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Leider fehlt die exzellente deutsche Sprachausga- 
be. Die englische ist aber auch hochwertig. 


BEDIENUNG Huaaaaaamm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


In KH 1 HD wurde die Steuerung deutlich aufge- 
bohrt. Dafür ist sie in Re: CoM HD nicht ideal. 


EINZELSPIELER See 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Das komplette Story-Paket für den Einstieg in die 
Kingdom Hearts-Saga. Vor allem Teil 1 ist klasse. 


Macher aber über Online- 


PRO & CONTRA 
(С: Spannende Handlung, tolle Charaktere 
6+) Exzellente Umsetzung der Disney-Vorlagen 
Q9 Viele Verbesserungen am ersten Teil 
(9 358/2 Days als Videostory mit dabei 

Die tolle deutsche Sprachausgabe fehlt 


Nerviges Kampfsystem in Re: CoM HD 


Менипа & Fazit 


Umfangreiche Samm- 
lung, die sich allein 
wegen Teil 1 schon lohnt 
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Schleich dich: In der Monster University-Welt 
E Auf einem verfeindeten Uni-Campus sorgen Sully, Mike und Co. für ordentlich Unfug. =| 


ACTION | Mash-ups beliebter Se- 
rien wie Playstation All-Stars: 
Battle Royale oder Nintendos Su- 
per Smash Bros.-Reihe stehen 
bei Spielern hoch im Kurs. Kein 
Wunder, hat es doch einen unwi- 
derstehlichen Reiz, seine Lieb- 
lingsprotagonisten abseits des 
gewohnten Terrains miteinander 
agieren zu sehen. Addiert die- 
sen Reiz nun mit dem besonders 
starken Nostalgie-Faktor der Dis- 
ney-Filme und dem seit Skylan- 
ders grassierenden Plastikfigu- 
ren-Sammelwahn — was dabei 
herauskommt, nennt sich Disney 
Infinity. Für unseren Test wurden 
uns Starter-Pack-Spielfiguren für 
die drei Kampagnen zu Die Mons- 
ter Uni, Fluch der Karibik und Die 
Unglaublichen sowie Plastik-Sta- 
tuen für die Zusatz-Levels zu The 
Lone Ranger und Cars zur Verfü- 


Ф 2 


steht Stealth-Gameplay im 


gung gestellt. Die Zusatz-Kampag- 
nen sind zwar bereits auf der Disc 
enthalten, jedoch ohne die ext- 
ra erwerbbaren Figuren nicht ein- 
mal im Menü anwählbar. Wir sind 
keine Fans dieser Geschäftspra- 
xis, denn jeder zusätzliche Plastik- 
geselle schlägt immerhin mit gut 
zehn bis fünfzehn Euro zu Buche 
und bringt keinerlei spielerischen 
Mehrwert mit sich. Wer jedoch be- 
reits einen der Skylanders-Teile ge- 
spielt hat, weiß zumindest, worauf 
er sich einlässt. 


Von der Uni in die Südsee 

Es ist somit offensichtlich, dass bei 
diesem Titel zuerst die Geschäfts- 
idee im Mittelpunkt stand und erst 
dann die Frage, wie diese Idee mit 
Gameplay gefüllt werden kann. 
Dennoch erweist sich Disney In- 
finity als überraschend abwechs- 


Schiffe versenken: Jack Sparrow schlägt und rätselt sich durch diverse Levels und 
nimmt auch ab und an hinterm Steuer von Ruderbooten und sogar Segelschiffen Platz. 


Disney Infinity 


Neben den Skylanders verstopfen nun auch Disney-Figuren eure Schubladen. 


lungsreicher Spielplatz mit einigen 
cleveren Besonderheiten. Jede der 
fünf bisher verfügbaren Kampag- 
nen dauert etwa drei bis fünf Stun- 
den und spielt sich deutlich un- 
terschiedlich. In Die Monster Uni 
erwartet euch waschechtes, wenn 
auch simples Stealth-Gameplay. 
Auf ihren eigenen sowie einem 
verfeindeten Uni-Campus müs- 
sen Sulley und Co. verschiedens- 
te Streiche aushecken, ohne da- 
bei entdeckt zu werden. Fluch der 
Karibik orientiert sich an gängigen 
Action-Adventures wie Unchar- 
ted und hat neben kurzweiligen 
Kämpfen auch einige Rätsel-Ein- 
lagen zu bieten. Bei Die Unglaub- 
lichen erwartet euch klassisches 
Hack&Slay-Gameplay mit vielen 
riesigen Bösewichten. The Lone 
Ranger erwies sich im Test als un- 
ser persönliches Highlight. Die 


Sim City: Im Level-Editor ist Kreativität gefragt. Zwar ist die Steuerung reichlich hakelig, 
trotzdem lassen sich Meisterwerke wie das unsere hier recht schnell und einfach anfertigen. 
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atmosphärische Wildwest-Welt 
mitsamt Genre-Standards wie 
schießwütigen Räubern und ge- 
fährlichen Canyons ist sehr gut um- 
gesetzt. Cars hingegen spielt sich 
aufgrund der recht schwammigen 
Fahrzeug-Kontrolle im Spiel eher 
mau. Generell hat die Steuerung 
ihre Macken, vor allem die Kamera 
zickt öfters mal rum. Allen Kampa- 
gnen gleich ist eine jeweils eigene, 
offene Spielwelt mit zahlreichen 
Nebenmissionen und unzähligen 
sammelbaren Items. 


Ich mach mir die Welt 

Diese Gegenstände liegen natür- 
lich nicht ohne Grund herum, son- 
dern sie haben ihren großen Auftritt 
in der Spielzeugkiste, dem eigentli- 
chen Herzstück von Disney Infinity. 
Dieser Level-Editor wurde erstmals 
2010 im ebenfalls von Entwickler 
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og "- LL 
Durch die Prarie: In der Welt von The Lone Rang: 
wie Banditen fangen und gefährliche Ausflüge auf fahrenden Zügen auf dem Programm. 


Avalanche Software kreierten Toy 
Story 3 implementiert. Das Disney 
Infinity-Pendant bietet aber mehr 
Möglichkeiten, mehr Umfang und 
durch die verschiedenen Disney- 
Lizenzen natürlich auch wesent- 
lich mehr Abwechslung. Während 
ihr in den Kampagnen nur auf die 
Figuren aus den jeweiligen Filmen 
zurückgreifen könnt, gibt es in der 
Spielzeugkiste keinerlei Beschrän- 
kungen, sodass Jack Sparrow ge- 
meinsam mit Lightning McQueen 
die Palastwachen aus Aladdin be- 
kämpfen kann. Mittels eines ein- 
fachen, auf Ursache und Wirkung 
basierenden Systems legt ihr zu- 
dem die Parameter eurer Krea- 
tionen selbst fest: Ob Shooter, 
2D-Jump&Run oder Geschicklich- 
keitsspiel — eurer Kreativität sind, 
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ehen typ sche Wildwest-Aufgaben 


ahnlich wie bei Little Big Planet, 
kaum Grenzen gesetzt. Schade nur, 
dass ihr neben Ideen-Blockaden 
auch mit der ungenauen Steuerung 
im Editor zu kampfen habt. Wer kei- 
ne Lust aufs Selber-Erschaffen hat, 
kann sich übrigens auch die Meis- 
terwerke anderer Spieler herunter- 
laden und diese erforschen. 


Das leichte Leben eines Helden 

Sowohl in den Story-Missionen als 
auch in der Spielzeugkiste könnt 
ihr lokal zu zweit und online zu 
viert Aufgaben bestehen. Jedoch 
ist es, da im Starter-Pack nur eine 
Figur pro Serie beiliegt, vonnöten, 
für den Kampagnen-Koop zusätz- 
liche Figuren zu kaufen. Generell 
macht es zwar Spaß, mit mehre- 
ren durch das Spiel zu laufen, es 


erweitert das Singleplayer-Erlebnis 
aber auch nicht wirklich. Zudem 
sinkt der ohnehin schon reichlich 
niedrig angesiedelte Schwierig- 
keitsgrad dadurch noch einmal 
ein ganzes Stück. Zuletzt noch ein 
paar Worte zur technischen Sei- 
te des Abenteuers: Sämtliche Hel- 
den erstrahlen im selben, an ech- 
te Spielzeugfiguren angelehnten 
Glanz. Dieser Look ist nur zu Be- 
ginn ungewöhnlich und passt gut 
zum Spiel. Generell wirkt die Grafik 
recht simpel, sie ist aber bunt und 
sauber umgesetzt. Auch am Sound 
gibt’s nichts zu beanstanden — die 
(deutschen) Sprecher machen ihre 
Sache großteils gut und die zahl- 
reichen Original-Musikstücke aus 
den Filmen sind ohnehin über je- 
den Zweifel erhaben. LS 
EB Fe 


= 


Recycling: Diese Blechbüchsen kennen wir bereits aus dem Film Die Unglaublichen. Dort wie hier 
im Spiel gibt Mr. Incredible ihnen mit seinen Superkräften ordentlich auf die Mütze. 


Meinung 


e 


~ 
`= 


„Das kindgerechte Abenteuer 
hat mehr Substanz als gedacht.“ 
Lukas Schmid Freier Redakteur 


^ Ir 
Ich gebe ehrlich zu, dass ich mir von Disney 
Infinity nichts anderes als ein billiges Lizenzspiel 
mit unnötigem und überteuertem Plastikzubehör 
erwartet habe. Während sich meine Haltung 
bezüglich der beiliegenden Figuren nicht geändert 
hat, bin ich vom abwechslungsreichen Gameplay 
durchaus angetan. Die Atmosphäre der im Spiel 
enthaltenen Disney-Filme wurde zudem stimmig 
umgesetzt. Trotz der positiven Worte muss aber 
angemerkt werden, dass sich der Titel dezidiert 
an Kinder richtet, sodass ältere Semester weder 
mit dem seichten Humor noch dem sehr niedrigen 
Schwierigkeitsgrad glücklich werden dürften. Im 
Spielzeugkisten-Modus jedoch können sich auch 
ältere Mickey-Mouse-Fans, ein wenig Kreativität 
vorausgesetzt, lange Zeit austoben. 


Disney Infinity 
wer Termin: 22. August 2013 
Ce Hersteller: Disney Interactive 
кыз | Entwickler: Avalanche Software 
USK-Freigabe: Ab 6 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro (Starter-Set) 


GRAFIK HPP 7 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Schlichte, aber hübsche Comic-Grafik, die 
meistens flüssig láuft, gute Animationen 


SOUND Sees 
Stereo Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Großteils gute Synchronsprecher und zahlreiche 
Original-Melodien aus den Filmen 


BEDIENUNG Haaaaanmnmmm6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion IV 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 950 MB (erforderlich) 


Die extrem stórrische Kamera und die ungenaue 
Steuerung des Level-Editors nerven. 


EINZELSPIELER dddd dM 8 


Schwierigkeitsgrad: Sehr leicht bis leicht 
Speichersystem: Automatisch und manuell 


Zwar keinerlei Herausforderung, dafür aber 
ziemlich abwechslungs- und umfangreich 


MEHRSPIELER SMe 7 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2 
Unterhaltsamer Koop-Modus, sowohl in den Kam- 


pagnen als auch in der Spielzeugkiste, der aber 
nicht mehr Spaß macht als der Singleplayer 


PRO & CONTRA 


(С: Abwechslungsreiche Spielelemente 


Ka 


(9 Umfangreicher Level, Editor 

(9 Gelungene Atmosphäre 
Bockige Steuerung und Kamera 
Für erfahrene Spieler zu leicht 


Abzocke durch Plastikfiguren 


Wertung & Fazit 


78 


Gelungenes Disney- 
Sammelsurium für junge 
Spieler und Nostalgiker 
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The Bureau: 


= 


ACTION | In einem Büro kann vie- 
les passieren. Man betreibt be- 
langlosen Smalltalk an der Kaf- 
feemaschine, fängt eine Affäre 
mit der schnuckeligen Sekretä- 
rin des Abteilungsleiters an oder 
spielt dem fiesen Personalmana- 
ger einen Streich nach dem an- 
deren. Es soll sogar Büros geben, 
in denen gearbeitet wird — haha, 
absurd! Alien-Invasionen abzu- 
wenden zählt allerdings zu den 
eher nicht so alltäglichen Projek- 
ten, an denen in den Büros dieser 


Mt eo, e 
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Zombies: Die liebevoll „Hypnos“ genannten Infizierten sagen und R 
tun immer und immer wieder dasselbe. Gruselig! -assan e 


Welt gearbeitet wird. Und den- 
noch macht ihr genau das in The 
Bureau: XCOM Declassified. 


Von Sowjets und Marsianern 

Der Taktik-Shooter aus dem Hau- 
se 2K Marin (Bioshock 2) sieht sich 
dabei als eine Art Prequel zu den 
bisher erschienenen XCOM-Spie- 
len. Man will die Vorgeschichte der 
Reihe erzählen, will erklären, wie 
aus einem eigentlichen Spionage- 
Abwehrzentrum die Alien-Verteidi- 
gungsinstitution wurde, die man aus 


ра 


7 --— -— —-— 


den bisherigen, meist im Strategie- 
bereich angesiedelten Serienteilen 
kennt. Dementsprechend spielt The 
Bureau auch nicht in der Gegenwart 
oder der nahen Zukunft, sondern im 
Jahr 1962. Der Kalte Krieg ist in vol- 
lem Gange, weswegen die USA das 
sogenannte ,Bureau of Strategic 
Emergency Command" aus der Tau- 
fe heben. Sein Zweck: Im Falle einer 
russischen Invasion soll es den Wi- 
derstand organisieren und den ro- 
ten Klassenfeind aus dem Land ver- 
treiben. Schon früh im Spiel stellen 


Gerädert: Im Kampffokus-Menü teilt ihr euren Agenten Positionen, Ziele und 
Fáhigkeiteneinsatz zu. Währenddessen läuft der Kampf in Zeitlupe. = 


XCOM Declassified 


Nach dem Strategie- nun auch das Action-Comeback! — XCOM ist wieder da. 


die Agenten jedoch fest, dass es gar 
nicht die Sowjets sind, die für Trubel 
in US-Kleinstädten sorgen, sondern 
eine extraterrestrische Invasoren- 
Rasse. Einer der Bureau-Agenten ist 
der durch einen persönlichen Ver- 
lust gezeichnete und in die Alkohol- 
sucht abgedriftete William Carter — 
euer Alter Ego. 

Welchen Verlust er erlitt, warum 
er in der Behörde trotzdem schnel- 
le Erfolge feiert und was die außer- 
irdischen Outsider nun genau wol- 
len, das alles verraten wir euch an 
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dieser Stelle jedoch nicht. Die Story 
ist nämlich eine der großen Stärken 
von XCOM Declassified. Erzählt wird 
die Hintergrundgeschichte haupt- 
sáchlich durch komplett vertonte 
und grófitenteils auch gut synchro- 
nisierte ` Multiple-Choice-Dialoge. 
Nur in Ausnahmefállen seid ihr pas- 
sive Beobachter des Geschehens in 
irgendwelchen Zwischensequenzen 
— gut so, denn das sorgt für deutlich 
größere Immersion. Auch die zahl- 
reichen Anspielungen auf bisheri- 
ge XCOM-Spiele sorgen für ein tol- 
les Atmosphäreplus und Anhänger 
der Reihe kommen voll auf ihre Kos- 
ten. Schick: Das Spiel verfügt über 
mehrere Enden. Die Macher gehen 
dabei sogar so weit, dass das Spiel 
bei einer bestimmten Entscheidung 
einfach eine ganze Stunde früher 
endet — mutig, selten, aber konse- 
quent. Allerdings müssen wir auch 
Kritik an der Story üben. Gerade im 
letzten Drittel der rund zehn Stun- 
den dauernden Kampagne han- 
deln manche Protagonisten we- 
nig nachvollziehbar — allen voran 
Antiheld Carter. In einigen Szenen 
war er uns gar regelrecht unsym- 
pathisch, was die Identifikation mit 
ihm deutlich erschwert. Das liegt 
nicht zuletzt auch an einigen weni- 
gen Logik- oder Übersetzungsfeh- 
lern. Dann hat die Multiple-Choice- 
Option nur noch wenig mit dem 
zu tun, was der Charakter im An- 
schluss sagt — unschón und nervig. 
Immerhin stimmt aber der Rest der 
Sounduntermalung und (mit einigen 
Texturabstrichen) auch die Grafik. 


Büroalltag 

Hauptschauplatz der vielen Dialo- 
ge ist das namensgebende Büro. 
Das ersetzt in XCOM Declassi- 
fied die Basen der bisherigen Se- 
rienteile, ist aber im Grunde auch 
nichts anderes als ein unterirdi- 
Scher, schwer verteidigter und ge- 
heimer Bunker. Der größte Wer- 
mutstropfen direkt vorneweg: 
Frei ausbauen dürft ihr das Büro 
nicht. Stattdessen sind alle wich- 
tigen Räume gleich von vornhe- 
rein vorhanden: eine Forschungs- 
einrichtung, ein Schießstand und 
das Kommando-Center. Alle an- 
deren Räume beherbergen meist 
nur Gesprächspartner und erfül- 
len sonst keinen tiefer gehenden 
spielerischen Zweck. Selbst die 
Forschungseinrichtung ist eher 
Staffage als wirklich nützlich: Ali- 
en-Technologie erbeutet ihr wäh- 
rend der zahlreichen Missionen, 
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Г KARNOW A : 
Wiedersehen: Aus der Reihe bekannte Gegnertypen dürfen natürlich nicht & — 
fehlen, ganz gleich ob kleine Sektoiden oder dick gepanzerte Mutons.s 


Flieg nicht so hoch: Mitunter tretet ihr gar gegen Flugobjekte an. Gegen 
UFOs und Truppentransporter helfen nur dicke Wummen und viel Geduld. 


x 
ve POTERE Ў 


BABB Ca 
Markiert: Ein Nebeneffekt des Kampffokus ist, dass Gegner sowohl durch 


Hindernisse als auch auf einer Minikarte angezeigt werden. Praktisch! 
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MISSIONSAUSWAHL 


Planung: Auf einer Übersichtskarte der USA wählt ihr den nächsten 


Einsatz für euer Squad und eure Ersatzagenten aus. 


„erforscht“ werden aber lediglich 
der Story dienliche Elemente. Die 
Entwickler begründen dies damit, 
dass ihr euch vollkommen auf die 
taktischen Missionen und die Ein- 
satzplanung konzentrieren sollt 
und euch nicht mit dem Drumhe- 
rum beschäftigen müsst. Wir fin- 
den es trotzdem schade, denn so 
geht natürlich ein beachtlicher 
Teil des Tiefgangs flöten, den man 
von der Serie eigentlich gewohnt 


er. 


ist. Selbst eine rudimentäre For- 
schung hätte uns ausgereicht, 
damit man zumindest ein klein 
wenig den während der Story 
stattfindenden technologischen 
Fortschritt aktiv beeinflussen 
kann. So hangelt ihr euch qua- 
sinur von NPC zu NPC, um dann 
die nächste Mission in Angriff zu 
nehmen. Wer alle Nebenaufgaben 
freischalten (später dazu mehr) 
und alle Facetten der Story erle- 


Gesprächsstoff: In Unterhaltungen wählt ihr aus mehreren Dialogoptionen aus. 
Blöd, dass die manchmal mit dem Gesagten nichts zu tun haben. 


| 


Heimatausflug: Einige der Missionen spielen in eurer eigenen Basis ; eine schöne 
Abwechslung zu den üblichen Kleinstädten und Alien-Anlagen=== | у 
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CARTER 


SS  — 


Überraschung: Wer Gegnern in die Flanke fällt, macht auch mit einer Übermacht 
kurzen Prozess. Taktik ist in den Kämpfen extrem wichtig. 


ben will, kommt allerdings nicht 
darum herum, nach jedem er- 
füllten Auftrag einmal durch die 
komplette Basis zu wandern und 
potenzielle Gesprächspartner ab- 
zugrasen — was gut und gerne 
jedes Mal zehn Minuten in An- 
spruch nimmt, zumal ihr außer- 
halb der Kampfeinsätze unerklär- 
licherweise nicht sprinten könnt. 
Vielleicht darf auf den Gängen 
nicht gerannt werden. 


Taktisches Glanzstück 

Kernpunkt sind allerdings wie ge- 
sagt sowieso die Missionen selbst, 
weswegen sie auch den größten 
(oder einzigen) spielerischen Tief- 
gang mit sich bringen. Wie von 
den XCOM-Spielen gewohnt, wählt 
ihr dabei auf einer großen Tak- 
tikkarte aus, welchen Einsatz ihr 
als Nächstes angehen wollt. Un- 
terschieden wird dabei zwischen 
drei unterschiedlichen Auftrags- 
arten. Haupt- und Nebenmissio- 
nen geht ihr selbst mit eurem Drei- 
Mann-Squad an, hinzu kommen 


Einsätze, auf die ihr eure gerade 
nicht benötigten Agenten schi- 
cken könnt. Letztere sind vor allem 
deswegen wichtig, weil die losge- 
schickten Ersatzleute nicht nur ex- 
trem schnell im Level aufsteigen, 
sondern auch weil die Bonusmis- 
sionen niemals schiefgehen und 
euch mit neuen Technologien oder 
gar zusätzlichen Agenten entloh- 
nen — wie praktisch! Zur Story tra- 
gen die Zusatzaufgaben allerdings 
nicht großartig bei, die Mini-Text- 
schnipsel zu jedem erfüllten Auf- 
trag sorgen aber immerhin für ein 
klein wenig Atmosphäre und Hin- 
tergrundwissen. 

Anders die Haupt- und auch 
Nebenmissionen: Zufällig gene- 
rierte Aufträge gibt es nicht, je- 
der Einsatz ist von Hand designt, 
vertont und bietet eine Hinter- 
grundgeschichte. Ob und wie vie- 
le der Nebenmissionen ihr erle- 
digt, bleibt ganz euch überlassen. 
Sie sind komplett optional, wegen 
der verdienten Bonuserfahrung 
allerdings grundsätzlich nie ver- 
kehrt. Der Extrabatzen XP kommt 
übrigens hauptsächlich eurem 
Hauptcharakter zugute. Der kann 
nämlich bis zur Maximalstufe 10 
aufsteigen, normale Agenten sind 
bei Stufe 5 schon am Limit und 
das ist (gerade durch die Passiv- 
Missionen) recht fix erreicht. Mit 
jedem Level schaltet ihr für eure 
Agenten neue passive wie akti- 
ve Fähigkeiten frei, manchmal 
müsst ihr euch gar für eine von 
zwei Optionen entscheiden. Über 
welche Skills euer Charakter ver- 
fügt, hängt dabei ganz von seiner 
Klasse ab. Der Commando schützt 
dann beispielsweise seine Mit- 
streiter mit einem Energieschild 
oder legt eine brennende Plas- 
mafläche aus, der Recon ordert 
einen Artillerieschlag und lenkt 
Feinde per Trugbild ab, der Pio- 
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BABB 


Mechwarrior: Zu den größeren, gu gepanzerten Gegnern zählen diese 


УД 
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Sektopoden-Kampfläufer = wohl dem, der genug Granaten im Gepäck hat, 


nier stellt Geschütztürme auf und 
legt Minen und der Support-Sol- 
dat versorgt die ganze Gruppe mit 
Kampfstimulanzien. Hauptcha- 
rakter Carter verfügt über einen 
eigenen Talentbaum und kann un- 
ter anderem die Gruppe heilen, 
Gegner übernehmen oder Kampf- 
dronen einsetzen. 

All diese Fähigkeiten sind im 
Kampf allerdings auch bitter nö- 
tig, da spätestens auf dem drit- 
ten von vier Schwierigkeitsgra- 
den ein enormes Maß an Taktik 
gefordert ist. Blind vorpreschen- 
de Naturen liegen schnell am Bo- 
den und wer gefallene Agenten 
nicht sofort verarztet, verliert sie 
für immer. Ja, wie von der Reihe 
gewohnt, können eure Soldaten 
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permanent sterben. Vom Schwie- 
rigkeitsgrad hängt dabei ab, wie 
schnell die Kollegen verbluten 
und ob ihr sie wieder aufrichten 
oder lediglich fürs Lazarett stabili- 
sieren könnt. Um derartige Verlus- 
te zu vermeiden, aktiviert ihr den 
Kampffokus. In diesem Ringme- 
nü weist ihr euren Agenten Ziele 
zu, befehlt ihnen eine neue Posi- 
tion oder löst die oben beschrie- 
benen Fähigkeiten aus. Während- 
dessen ist das Geschehen extrem 
verlangsamt, läuft aber weiter. Da- 
mit nimmt die Serie Abstand von 
der Rundenstrategie, bietet aber 
trotzdem genug Raum für takti- 
sche Überlegungen — ein in der 
Praxis äußerst gelungener Spagat. 
Und dieses Taktieren mit den ver- 


schiedenen Möglichkeiten, Skills 
und Squad-Zusammensetzungen 
macht dann auch den größten 
spielerischen Reiz von XCOM 
aus. Gerade in späteren Missio- 
nen, wenn ihr mehr Fähigkeiten 
freigeschaltet habt, ist es eine 
wahre Freude, eine feindliche 
Übermacht durch Geschick und 
Raffinesse auszuschalten. Dann 
deckt ihr eure Flanken mit Minen 
und Geschützen, lockt Feinde in 
Fallen und fokussiert eure Angrif- 
fe auf gegnerische Kommandan- 
ten. Und weil genau diese Szenen 
jede Schwäche in Sachen Basis- 
bau, Forschung oder Charakter- 
entwicklung verblassen lassen, 
ist XCOM Declassified ein wirklich 
gutes Spiel geworden. SL 


Atmosphárisch: Im Hintergrund seht ihr hin und wieder 
die Ausmaße der Alien-Invasion — schick inszeniert. 


Meinung | 
,Mit Logiklóchern, aber 
unterhaltsam und taktisch." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Als The Bureau: XCOM Declassified auf der ЕЗ 
2010 angekündigt wurde, war nicht nur bei mir 
die Enttäuschung groß, schließlich lag der letzte 
richtige Strategie-Titel der Reihe schon weit in 
der Vergangenheit. Mittlerweile erschien jedoch 
mit XCOM: Enemy Unknown ein „echtes“ XCOM, 
weswegen The Bureau für gern gesehene Ab- 
wechslung im Franchise sorgt. Und trotz einiger 
Schwächen bei Technik, Synchro und Logik, 
trotz des fehlenden Basisbau- und Forschungs- 
aspektes steckt hier noch genug XCOM drin. Die 
Kämpfe sind taktisch, das Squadmanagement 
mit vier Klassen (fünf mit Carter) und Dutzenden 
Fähigkeiten bietet genug Auswahl und die Story 
erzählt auf unterhaltsame Weise die Vorgeschich- 
te der Serie. 


Termin: 23. August 2013 
Hersteller: 2K Games 
Entwickler: 2K Marin 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
} Preis: ca. 55 Euro 


HPP 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Gute Charaktermodelle inkl. Mimik; recht durch- 
schnittliche Texturen. 


SOUND TTT I IA 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Einige Übersetzungsfehler, ansonsten solide 
deutsche Tonspur; knackiger Sound. 


BEDIENUNG Hauaaaaaaam9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation notwendig 


Sehr gut funktionierendes Taktikmenü; 
lange Büro-Laufwege. 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Rund zehn Stunden Kampagne; solide Story; auf den 
beiden höheren Schwierigkeitsgraden recht knackig. 


MEHRSPIELER FEEEFFEFEFFEFF - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Die Entwickler haben sich darauf konzentriert 


eine packende Kampagne zu kreieren – ein 
Mehrspielermodus fehlt komplett. 


PRO & CONTRA 


(3 Sehr anspruchsvolles Taktik-Gameplay 


GRAFIK 


(9 Gute, atmosphärische XCOM-Story 

CH Unterschiedliche Klassen, viele Skills 
Kein Basisbau, keine Forschung 
Einige Übersetzungs- und Logikfehler 


Grafisch an einigen Stellen veraltet 


\Wertung & Fazit 


7 8 Toller Taktik-Shooter- 


Part, gute Story, 
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einige Logiklöcher. 


~ 


Thunderdome-Junger: Die Story dreht sich Um einen Bösewicht 


der mit düsteren Tonfrequenzen die Welt ins Chaos stürzen will 


„spektakulär aus, was jedoch nicht fur alle Passagen im Spiel gilt, 
" SS 
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Killer is Dead 


Sureales Action-Inferno vom japanischen Kultdesigner Ѕиаа51! 


ACTION | Das neueste Spiel der 
Entwicklerlegende Suda51 (Göichi 
Suda, Spieledesigner und leitender 
Geschäftsführer des japanischen 
Studios Grasshopper Manufac- 
ture) hört auf den netten Namen 
Killer is Dead und wer sich schon 
mal ein bisschen mit den Games 
von Grasshopper beschäftigt hat, 
kennt bestimmt Killer 7, die No 
More Heroes-Serie, Lollipop Chain- 
saw oder Shadows of the Damned. 
Bei unserer Recherche zum exzen- 
trischen Suda, der im Rahmen sei- 
ner Promotion-Tour zu Killer 7 bei 
diversen Präsentationen mit einer 
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Lucha-Libre-Maske auftauchte, 
entdeckten wir übrigens ein pikan- 
tes Detail in seinem Lebenslauf: So 
arbeitete der gute Mann zunáchst 
їп einem  Bestattungsunterneh- 
men, bevor er zwischen 1992 und 
1993 beim Videospielentwickler 
Human Entertainment anheuerte, 
um an Super Fire Pro Wrestling 3: 
Final Bout aus der Fire Pro Wrest- 
ling-Serie mitzuwirken. 


Durchgeknallte Videospielkunst 
Laut einem Interview im nordame- 
rikanischen Game Developer Ma- 
gazine (für qualifizierte professi- 


onelle Spieleentwickler war die 
monatliche Publikation kostenfrei, 
das Magazin wurde dieses Jahr 
jedoch leider eingestellt) moch- 
te Зида51 seinen Job als Leichen- 
bestatter nicht besonders gerne, 
doch die Materie scheint ihn auch 
in der darauf folgenden Zeit als 
Entwickler weiterhin verfolgt zu 
haben. Übersinnliche Ereignisse, 
fiese Monster und Dámonen kom- 
men námlich in fast allen Games 
des auBergewóhnlichen Designers 
vor, meistens sogar als grundlegen- 
de Essenz für Story und Spielinhalt. 
Killer is Dead macht da keine Aus- 


nahme und beginnt direkt mit ei- 
nem verstórenden Intro: Eine Pi- 
anistin sitzt an ihrem Klavier und 
spielt ein liebliches Lied, als ein 
oberhässlicher Super-Dämon er- 
scheint und der Dame ihre künst- 
lerischen Fähigkeiten raubt. Der 
finstere Bösewicht plant, mit be- 
stimmten Tönen und Frequenzen 
die Welt in eine Hölle zu verwan- 
deln, in der Aggressivität und Ge- 
walt den Alltag der Menschen be- 
herrschen sollen. Dabei hat der 
Fiesling aber nicht mit Mondo Zap- 
pa gerechnet, der für ein Spezialun- 
ternehmen arbeitet, in dem es um 
die Beseitigung von Monstern aller 
Art geht. Menschen, die von Dämo- 
nen bedroht werden oder die ein 
Monsterversteck in der Nachbar- 
schaft vermuten, dürfen sich ver- 
trauensvoll an die illustre Truppe 
rund um Mondo wenden und kön- 
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Megacobl: Der Held des Spiel Aini GEN Gal GEE re mit M 
Frauen und hürt auf den exzentrischen Namen Mondo Zappa. 


nuni 


Taktik besiegen, die hier das Abschlagen der Arme beeinhaltet.see 


nen sich nach dem Unterschrei- 
ben einer entsprechenden Ver- 
nichtungsvereinbarung gemütlich 
zurücklehnen, während Zappa mit 
Katana und einem modifizierten, 
schussfähigen Cyborg-Arm den 
Auftrag erledigt. Wie schon bei Kil- 
ler 7 wählt Suda51 eine Mischung 
aus brillanten Dialogen und völlig 
absurden Wendungen, um die Hin- 
tergrundgeschichte zu erzählen. 
Verrückte, an Twin Peaks erinnern- 
de Passagen wechseln sich mit 
emotionalen Sequenzen ab, was 
letztendlich durch eine Slapstick- 
Szene abgeschlossen wird. Teilwei- 
se bleibt man völlig entgeistert und 
mit offenem Mund vor dem Bild- 
schirm sitzen, bemerkt kaum die 
darauffolgende Ladezeit und befin- 
det sich im nächsten Moment auch 
schon wieder mitten in einem hef- 


tigen Schwerkampfgefecht gegen 
absolut groteske Monsterhorden. 
So bekommt ihr es im Spielver- 
lauf mit einer russischen Dampflok 
zu tun, die euch mit ihren Augäp- 
feln attackiert. In einem japanisch 
angehauchten Level lauern euch 
Cyborg-Ninjas auf und nur wenige 
Meter weiter müsst ihr auch noch 
Cyborg-Samurais bekämpfen. Da- 
rüber hinaus trefft ihr auf Aliens, ei- 
nen mutierten Wissenschaftler und 
besucht eine Villa auf dem Mond! 


Einfach (und) spektakulär 

Das Kampfsystem ist zweckmä- 
Big und funktioniert gut, gewinnt 
aber sicher keine Innovationsprei- 
se. Per Tastendruck wird ein einfa- 
cher Block ausgeführt. Sollte nun 
eine gegnerische Attacke erfolgen, 
könnt ihr aus dem Block heraus ei- 


инин 


nen mächtigen Konterangriff star- 
ten. Daneben ist auch eine schnel- 
le Ausweichbewegung machbar 
und wie es sich für ein ordentliches 
japanisches Actiongame gehört, 
sorgt die eine oder andere Zeitlu- 
pensequenz für eine spektakulä- 
re Präsentation der einzigartigen 
Schwertkunst Mondo Zappas. Der 
Held ist ein wahrer Meister im Zer- 
legen von Feinden und zelebriert 
sein Können auf höchst stylishe 
Weise. Auf größere Entfernungen 
lassen sich die Kontrahenten üb- 
rigens auch ganz vorzüglich mit ei- 
ner Art Kanone an Mondos kyber- 
netischem Arm aufs Korn nehmen. 
Insgesamt ein Dutzend Levels sor- 
gen für einen ordentlichen Umfang 
und mindestens zehn Stunden 
Spielspaß — klare Kaufempfehlung 
für alle Katana-Fans! UH 


play? test 


Meinung 

„Brutales Action-Kunst- 
werk von Meister Зида5 1!“ 
Uwe Honig Redakteur 


Killer is Dead hat mich wirklich beeindruckt, auch 
wenn das Spiel nicht perfekt ist. Aufgrund der 
variablen und erweiterbaren Combos wird zwar 
Abwechslung geboten, jedoch kommt man auch 
mit Button-Mashing ganz gut zurecht. Lediglich 
Feinde, die über eine Deckung verfügen, aus- 
schließlich per Konterattacken verletzbar sind, 
sowie Zwischengegner und Endbosse erfordern 
eine taktischere Vorgehensweise. Dafür glänzt 
der Titel durch eine atmosphärisch präsentierte 
und mitreißend erzählte Hintergrundgeschichte, 
die euch — unterstützt von einem brillanten 
Soundtrack - förmlich in ihren Bann zieht. Die 
bizarre Optik tut dabei ihr Übriges, um einen 
kunstvollen Look zu erzeugen. Leider nicht immer 
ruckelfrei, aber ich steh’ trotzdem auf das Game! 


is Dead 


2 Termin: 30. August 2013 
/j7/] Hersteller: Koch Media 

EG Entwickler: Grasshopper 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


Preis: ca. 60 Euro 


COCCO I S 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Der Optikstil ist ungewöhnlich und dürfte sehr 
polarisierend wirken, wie jedes gute Kunstwerk! 


SOUND ЕЕЕ ЕЕ: 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sensationeller Soundtrack des ehemaligen Kom- 
ponisten der Silent-Hill-Serie Akira Yamaoka. 


BEDIENUNG guggggggrrt 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.084 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung ermöglicht den einfachen Wechsel 
zwischen Nahkampf- und Schuss-Attacken. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Ein lássiger Held, schóne Frauen und eine ganze 
Armee fieser Monster sorgen für Unterhaltung. 


MEHRSPIELER КЕКЕЕЕКЕКЕ 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Eine filmreife Story und die hektischen Schwert- 


kämpfe lassen wenig Platz für einen vernünftigen 
Mehrspielermodus, der dann auch prompt fehlt. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Abgefahrene Optik im Cel-Shading-Stil 


GRAFIK 


(99 Hervorragende Präsentation 

Q9 Genialer, atmosphárischer Soundtrack 

(9 Sehr blutig, brutal und leicht sexistisch 
Sehr blutig, brutal und leicht sexistisch 


Einige Passagen wirken zu abstrakt 


Менипа & Fazit 


82 


Blutige Japano-Action 
mit origineller Optik und 
Spitzensoundtrack! 
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| test play? 


Vooorsichtig: In einigen Aufträgen darf Sam die Gegner nicht mal 
schief angucken, sonst droht der Game-over-Bildschirm. 
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Action | „Ich will doch einfach 
nur ein neues Chaos Theory!“ Mit 
solch einem Stoßseufzer hat über 
die Jahre bestimmt so mancher 
Splinter Cell-Fan auf die Veröffentli- 
chung der letzten beiden Serientei- 
le Double Agent und Conviction (nur 
PC und Xbox 360) reagiert. Denn die 
entfernten sich im Namen der Mo- 
dernisierung immer weiter vom gu- 
ten, alten Schleichprinzip der Reihe, 
auch wenn das Ergebnis bei Weitem 
keine Katastrophe war. Und doch: 


HAFT-GERAL 


inter Cell: Blacklist 


Das gewisse Etwas fehlte uns jedes 
Mal. Bei Blacklist ist es wieder da. 


Die Welt in Gefahr (mal wieder) 

Sam Fisher, der grantige Protagonist 
der Serie, sieht in Blacklist zwar jün- 
ger aus als in allen Vorgängerspie- 
len, hat sich aber seinen trockenen 
Humor aus їгйһегеп Zeiten bewahrt. 
Den braucht er auch, denn als Teil 
der US-Geheimdienstzelle Fourth 
Echelon hat er sonst nichts zu la- 
chen: Eine skrupellose Terroristen- 


Aimbot: Wer die Zielmarkierung samt automatischer Exekutionen 
aus Conviction nutzt, macht sich das Spiel einen Tick zu leicht. 
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gruppe hat eine Reihe von Anschla- 
gen auf die USA angekündigt und 
Sam versucht, den Bösewichtern im 
Verbund mit einem kleinen, sympa- 
thischen Agententeam den Garaus 
zu machen. Dazu reist der Spieler in 
Herrn Fishers Haut über den halben 
Globus, stets eingehüllt in seinen 
körperengen, nachtschwarzen Spe- 
zialanzug und mit der ikonischen 
Nachtsichtbrille auf dem Kopf. 

Die Geschichte erinnert mit ih- 
rer atemlosen Inszenierung an eine 


GIFTGERÄTE DEAKTIVIEREN 


| Durchblick: Die Sonarbrille zeigt Gegner a 


Ein Schritt zurück, zwei vor: Sam Fisher ist endlich wieder in Höchstform! 


Staffel der Fernsehserie 24, kommt 
aber geradliniger als die verschlun- 
genen Abenteuer von TV-Held Jack 
Bauer daher. Trotzdem weidet die 
Story genüsslich so manches Terror- 
kampf-Klischee aus — das nervt un- 
ter Umständen. 


Schleichpfade en masse 

Die Stárken von Blacklist liegen aber 
ohnehin nicht bei der Erzáhlung; es 
ist das Leveldesign, das von Anfang 
an glánzt. Clevere Gegnerplatzie- 


ch durch Wánde 


hindurch an — außer im höchsten Schwierigkeitsgrad. | 
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Alle Bilder: play? 


rung und haufenweise versteckte 
Pfade laden zum Experimentieren 
mit Sams riesigem Arsenal an tech- 
nischen Gadgets wie Taser, Arm- 
brust, Schlafgas, Geräusch-Emitter 
oder Mini-Drohne ein. 

Die Kampagne beschäftigt gut 
zwölf Stunden lang und überzeugt 
mit abwechslungsreichen Örtlichkei- 
ten und Missionszielen. Gemeinsam 
ist allen Levels der Fokus auf ver- 
decktes Vorgehen: Aus der Verfol- 
gerperspektive schleicht Sam durch 
die Schatten, nutzt Deckungsmög- 
lichkeiten und schaltet Widersacher 
von hinten aus. Dabei habt ihr je- 
derzeit die Wahl zwischen tödlicher 
und betäubender Gewalt: Eine Wahl, 
vor der Sam auch in einigen ausge- 
wählten Zwischensequenzen steht. 
Je nachdem wie er sich entscheidet, 
endet das Spiel auf minimal andere 
Weise. Zusammen mit dem Level- 
system und den vier Schwierigkeits- 
graden (der höchste davon erinnert 
in seiner Unbarmherzigkeit stark an 
den dritten Serienteil, Chaos Theory) 
ist das mehr als genug Anreiz fiir ei- 
nen zweiten Spieldurchgang. 

Moment mal, Levelsystem? Mu- 
tiert Splinter Cell etwa zum Rollen- 
spiel? Nein, Blacklist belohnt Spieler 
nur auf sehr clevere Art und Weise 
für eine durchdachte Vorgehenswei- 
se. Für jede Aktion hagelt es Punkte; 
am meisten dafür, wenn ihr Gegner 
gänzlich umgeht und keinen Alarm 
auslöst. Anschließend lassen sich 
die Zähler gegen neue Ausrüstungs- 
gegenstände und Verbesserungen 
für Sams Flugzeug eintauschen. Auf 
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-. Mehrspielermodus: Als Söldner ist es gar nicht so einfach, die 
~ Е Арепіеп aus der Ego-Perspektive zu entdecken. Spannung pur! ^ 
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[Bekannter Held: Der deutsche Sprecher von ‚Sam ist der gleiche’wie 
immer; im englischen Original fehlt die Stimme von Michael Ironside. 


dem Flieger seid ihr zwischen den 
Aufträgen unterwegs: Hier wählt 
ihr das Equipment für den nächs- 
ten Einsatz aus, plaudert mit Sams 
Kameraden und startet eine von 16 
Nebenmissionen. Deren Qualität 
fällt im Vergleich zu den Hauptauf- 
trägen aber ab. Erst recht, wenn ihr 
die Missionen alleine angeht, sind 
sie doch klar auf den Koop-Modus 
zugeschnitten und frustrieren mit 
weit auseinander liegenden Spei- 
cherpunkten. Per Splitscreen oder 
übers Internet erfüllt ihr eure Ziele 
zusammen mit einem Partner; die 
Story-Kampagne funktioniert nur 
als Einzelkämpfer. 


Überflüssiger Ego-Trip 

Fehltritte erlaubt sich Blacklist nur 
ganz wenige. Einer davon: In einer 
Mission steuert ihr Sams Partner 
Briggs für zehn Minuten aus der 
Ego-Perspektive und werdet dazu 
genötigt, mehrere Feinde kaltblü- 
tig umzunieten. Dieser Abschnitt 


wirkt furchtbar deplatziert, ist aber 
zum Glück fix vorbei. Doch auch in 
Sams Haut kommt es ein paar Mal 
zu Situationen, in denen sich eine 
Konfrontation mit den Kl-Wachen 
nicht vermeiden lässt. Das könnte 
manch einen Hardcore-Schleich- 
Fan verärgern. Im Vergleich zum 
actionreicheren Vorgänger Convic- 
tion kommt es aber seltener zu sol- 
chen Einschüben, zumal sich das 
Spiel beenden lässt, ohne dass ei- 
nen auch nur ein Feind jemals be- 
merkt — inklusive dem Bossgegner. 


Tolles Team-Schleichen 

Wen es nach der Kampagne nach 
weiteren Inhalten dürstet, fin- 
det im Mehrspielermodus „Söld- 
ner gegen Spione“ einen launigen 
Zeitvertreib. Die asymmetrisch 
verlaufenden Team-Gefechte um 
Computerstationen oder zu klau- 
ende Datenkoffer gestalten sich 
unheimlich spannend; Absprache 
per Headset ist Pflicht. PB 
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test 


„Respektvolle Neuinter- | 
pretation eines Klassespiels“ 
Peter Bathge Redakteur 


Was für eine schöne Überraschung: Blacklist hat 
im fertigen Zustand nichts mehr mit der auf Kra- 
wall gebürsteten ersten Präsentation während der 
E3 2012 zu tun. Gut so! Denn dieses intelligente, 
in den höheren Schwierigkeitsgraden herausfor- 
dernde und exzellent designte Schleichspiel ist 
mir tausend Mal lieber als der neue Action-Weg, 
den Ubisoft einst mit Conviction einzuschlagen 
drohte. Das Ergebnis ist das beste Splinter Cell 
seit vielen, vielen Jahren und noch dazu eines, 
das ich auch gerne im Mehrspielermodus spiele: 
Die Partien zwischen den beiden so ungleichen 
Fraktionen der Spione und Söldner sind zwar kein 
E-Sport-Material, sorgen mit gut eingespielten 
Teams aber für jede Menge gutmütiger Насће 
und in die Höhe gestreckter Siegesfäuste. 


Termin: 22. August 2013 
e Hersteller: Ubisoft 
У 
} 


са. 
An Entwickler: Ubisoft Toronto 
erg à 
ot VL USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
"m. А Preis: ca. 70 Euro 
GRAFIK Sees 


720p 1080р | optionaler 3D-Modus | 
Schwache Texturen in den Zwischensequenzen, 

aber flüssige Animationen und feine Lichteffekte 
SOUND ТЕГЕСЕ Lal 
Stereo Dolby Digital 5. PCM 7.1[ ] 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Bis auf ein paar zu wórtliche Übersetzungen sehr 
gute Sprachausgabe. Treibende Musik. 
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Sixaxis-Steuerung| ] Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional! 
Installationsgröße: 9.468 MByte (erforderlich) 


Doofe Doppelbelegung der Viereck-Taste, dazu 
Nachladen per rechtem Stick: suboptimal. 


EINZELSPIELER aaaaaaaaanm9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Abwechslungsreicher Feldzug gegen den Terror im 
Stil der TV-Serie 24. Ein Fest für Schleichfans! 


MEHRSPIELER SO 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2 


Der asymmetrischer Versus-Modus sorgt für 
Nervenkitzel, die Koop-Missionen machen Laune, 
wahlweise auch per Splitscreen an einer Konsole. 


PRO & CONTRA 

(39 Brillantes Leveldesign 

(29 Viele Freiheiten, једе Menge Schleichwege 
Spitze inszenierte Story 
Spannender Mehrspielermodus 
Erst ab „Realistisch“ wirklich fordernd 


Gewalteinsatz manchmal unumgänglich 


Starke Rückbesinnung 
auf alte Qualitäten: ein 
Muss für Schleich-Fans! 


play? | 10.2013 | 69 


SSS 


E test play? 


Д > жы 
Charakterstark: Zu den größten Stärken von Tales of Xillia zählen die interessanten Figuren und diegg 
fabelhafte Gruppendynamik. Die Helden (von links): Alvin, Elize; Јуде, Milla, Leia und Rowen: 


Al 
®, | 
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Alle Bilder: play? 


‘VIDEO AUF DVD 
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ROLLENSPIEL | Tales of Xillia ent- 
führt euch in die Welt Rieze Maxia, 
wo Menschen und Geister seit Ur- 
zeiten in einer für beide Seiten le- 
benswichtigen Symbiose leben. Die 
Geister verleihen den Menschen 
magische Kräfte und speisen die 
Flora und Fauna des Planeten mit 
Leben. Menschen hingegen strö- 
men Mana aus, das den Geistern 
als Lebensgrundlage dient. Doch 
dieses delikate Gleichgewicht droht 
nun aus den Fugen zu geraten. In 


Tales of ХИ 
Nach über zwei Jahren schafft es der Japan-Hit endlich zu uns. 
Doch das lange Warten hat sich gelohnt! 


ihrem Bestreben nach Macht hat 
die Nation Rashagul eine immense 
Waffe konstruiert, die zur Aktivie- 
rung den Geistern und Menschen 
die Lebenskraft entzieht. Milla 
Maxwell, die Wáchterin der Geister 
und selbst ein máchtiger Geist in 
der Gestalt einer Frau, bricht also 
auf, um diesem Treiben ein Ende 
zu setzen. Durch einen Zufall wird 
der Medizinstudent Jyde Mathis in 
Millas Kreuzzug verwickelt und be- 
schlieBt im Folgenden, ihr bei der 


Erfüllung ihrer Mission zu helfen. 
Dabei erzáhlt Tales of Xillia nicht nur 
die genreübliche Weltrettungsstory, 
die Entwickler nutzen die Handlung 
auch als Parabel! auf die reale Welt 
und bringen stellenweise sogar de- 
zente Gesellschaftskritik an. 


Die Charaktere machen's aus 

Zu Beginn des Spiels habt ihr die 
Wahl, ob ihr die Geschichte aus 
Jydes oder aus Millas Perspekti- 
ve erleben wollt. Abhángig von eu- 


la 


rer Entscheidung erlebt ihr an man- 
chen Stellen im Spiel andere Dinge, 
am übergreifenden Rahmen ándert 
sich aber nichts. Für euren ersten 
Spieldurchlauf raten wir zu Jyde, 
da seine Seite des Geschehens die 
Story etwas ausführlicher beleuch- 
tet. Unabhángig von der Wahl des 
Protagonisten záhlt die Handlung 
zu den Stárken von Tales of Xillia. 
Im ersten Spieldrittel kommen die 
Dinge zwar nur langsam ins Rol- 
len, doch im Rest der etwa 40 Spiel- 


Charaktere und erfreut euch hin und wieder an witzigen Gespráchen: 


1) In der Literatur versteht man darunter ein Gleichnis, das Fragen über moralische oder ethische Grundsátze aufwirft. Dabei werden die entsprechenden Themen in einen anderen Zusammenhang verpackt. 
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Verbunden im 


play? test 


Dieser Balken gibt an, 
wann ihr Verbundene 
Artes einsetzen könnt. Bei = 
jeder Markierung ist der 
Einsatz einmal möglich. 
Wenn die Leiste komplett 
voll ist, könnt ihr zudem 
für kurze Zeit in einen 
Übermodus wechseln. 


Helden untereinander verbunden sind. 


Mit dem Steuerkreuz könnt ihr jederzeit euren aktuellen Verbindung- 
partner frei wechseln. Mithilfe von Farbcodes seht ihr, wie die vier 


Kampf: Das Link-Kampfsystem 


Das Kampfsystem von Tales of Xillia setzt auf Teamwork. In den Kämpfen verbindet ihr euren Kämpfer mit einem Partner, der euch automatisch unter die 
Arme greift. Außerdem ermöglicht euch die Partnerschaft starke Duo-Angriffe namens „Verbundene Artes“. Und so geht’s: 


TEIL 


Im Übermodus kónnt ihr Ver- 
bundene Artes zu Arte-Serien 
verknüpfen und so immensen 
Schaden anrichten. Einzige Bedin- | 
gung: Jedes Arte darf nur einmal 
pro Serie genutzt werden, ihr 
müsst also auf verschiedene Artes 
zurückgreifen. Um die Serie noch 
weiter zu verlängern, könnt ihr 
sogar zwischendrin euren Verbin- 
dungspartner wechseln. 


Jeder Held verfügt über eine spezielle Partnerfähigkeit, die er ab 
und an automatisch zu eurer Unterstützung einsetzt. Milla kann 
beispielsweise Gegner temporär mit einem Stasisfeld lähmen. 


stunden überzeugt Tales of Xillia 
mit einigen Überraschungen und 
vermochte es gekonnt, uns immer 
tiefer in seine Welt zu ziehen. Da- 
für sind vor allem die fantastischen 
Charaktere sowie die tolle Gruppen- 
dynamik der insgesamt sechsköp- 
figen Heldengemeinschaft verant- 
wortlich. Mal fragt man sich, was 
der geheimnisvolle Söldner Alvin 
denn nun wirklich im Schilde führt. 
Ein anderes Mal amüsiert man sich 
herrlich, wenn Milla das Mensch- 
sein erlebt und völlig fasziniert von 
eigentlich völlig gewöhnlichen Din- 
gen ist: dem Erlebnis, krank zu 
werden, etwa oder Millas übertrie- 
bene Begeisterung, als sie zum ers- 
ten Mal einen heftigen Schluckauf 
hat. Am meisten sind uns aber die 
schüchterne Elize und ihr lebendi- 
ges, rekordfreches Kuscheltier Tee- 


po ans Herz gewachsen. Insbeson- 
dere Teepo sorgt für so manchen 
frohsinnigen Moment und dient Та- 
les of Xillia als ideales Maskottchen. 


Plaudereien für mehr Atmosphäre 
Überhaupt nehmen sich die Ent- 
wickler erfreulich viel Zeit, den 
Figuren Profil zu verleihen, die 
Beweggründe aller Akteure aus- 
zuarbeiten und die Beziehungen 
der Gruppenmitglieder unterein- 
ander sorgfältig aufzubauen. Tales 
of Xillia bietet genau den richtigen 
Mix aus ernsten Momenten, ruhi- 
gen, gefühlvollen Szenen und aus- 
gelassenen Albernheiten. Wie für 
die Tales of-Reihe üblich, gibt es 
zudem sehr viele optionale Plau- 
dereien, in denen die Charaktere 
aktuelle Geschehnisse oder Klei- 
nigkeiten besprechen. So erfährt 


A 
Verschlossen: Nach außen wirkt der Söldner Alvin wie der totale Kumpeltyp, 


= 


doch bei genauerer Betrachtung scheint er etwas zu verbergen. 
em An an "У 
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man noch mehr über Jyde, Mil- 
la und ihre Kumpanen. Aber auch 
während der Kämpfe und bei der 
Erkundung der Spielwelt kom- 
mentieren die Helden immer wie- 
der das Geschehen, was zur Atmo- 
sphäre beiträgt. Abgerundet wird 
das alles von den gut geschriebe- 
nen Dialogen, die toll auf Englisch 
vertont und mit deutschen Texten 
unterlegt sind. Der japanische Ori- 
ginalton ist nicht enthalten. 


Grafisch durchwachsen 

Analog zu Tales of Graces f gibt es 
in Tales of Xillia keine begehbare 
Oberwelt. Stattdessen ist die Spiel- 
welt in einzelne, miteinander ver- 
bundene Außenareale, Städte und 
Dungeons gegliedert. Eine Weltkar- 
te dient euch zur Schnellreise, so- 
fern diese aufgrund der Story nicht 
gerade untersagt ist. Während die 
Städte und Dungeons optisch ei- 
nen ordentlichen Eindruck ma- 
chen, wirken die Außenareale über 
weite Strecken ziemlich trist, was 
vor allem an den furchtbar mat- 
schigen Texturen liegt. Manchmal 
waren wir uns nicht sicher, ob die 
Textur tatsächlich so mies war oder 
ob an der entsprechenden Oberflà- 
che die Texturen einfach verges- 
sen wurden. Die Charaktermodel- 
le und Effekte lassen sich hingegen 
durchaus sehen und die gelegentli- 


chen Anime-Cutscenes sind sogar 
absolut spitze. 


Alle Macht dem Spieler 

Eine Spielmechanik, die wir uns 
in künftigen Japan-RPGs wesent- 
lich häufiger wünschen würden, ist 
der Umgang mit den Händlern in 
Tales of Xillia. In der Spielwelt, aber 
auch in den Kämpfen sammelt und 
erbeutet ihr neben den üblichen 
Goldstücken auch Materialien. Die 
könnt ihr entweder verkaufen oder 
den Händlern zum Geschenk ma- 
chen, um so deren Ladenstufe zu 
erhöhen. Dadurch wird das Sorti- 
ment des Händlers erweitert und 
bereits bestehende Waren werden 
rabattiert. Ebenso wird die Stufe 
des Händlers durch den Kauf von 
Items in die Höhe getrieben. Die- 
ses System hat den riesigen Vorteil, 
dass ihr es selbst in der Hand habt, 
auf was für Ausrüstung ihr Zugriff 
habt und wann. Wer fleißig die Ge- 
gend nach Materialen durchsucht, 
erleichtert sich den Spielfortschritt 
dank besserer Auswahl an Ausrüs- 
tung. Das motiviert zur Erkundung 
der Spielwelt und sorgt für ein 
schönes Erfolgsgefühl. Ebenfalls 
cool: Neben Rüstungen, Waffen, 
Accessoires und Nutzgegenstän- 
den könnt ihr auch Lebensmittel 
kaufen. Bei Verzehr gewähren sie 
eurer Heldengruppe je nach gefut- 
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Zusammenhängende Welt: Der Großteil der Spielumgebungen ist direkt miteinander 
verbunden. Den Rest erreicht ihr per Schiff oder mit der Schnellreise. 


Fennmont 


Hamil 
Nia-Khern 
Millas Schrein 
Sharilton 
terande 

Xian Du 
Kanbalar 


Stack unter der Leitung der 
wirtschaftliche 
hugal 


terter Mahlzeit unterschiedliche 
Boni für eine bestimmte Anzahl an 
Kämpfen, zum Beispiel mehr Ver- 
teidigung oder einen Bonus auf die 
gewonnenen Erfahrungspunkte. 


Motivierende 

Charakterentwicklung 
Für die Charakterentwicklung 
haben die Entwickler eben- 
falls ein motivierendes Sys- 
tem ersonnen. Stufenauf- 
stiege treiben nicht einfach 
stumpf die Charakterwerte 
nach oben, sondern ver- 
leihen euch Wertepunkte 
(WP) für die sogenannte Li- 
liumkugel. Die Liliumkugel ist 
wie ein Spinnennetz aufgebaut, auf 
dem einzelne Knotenpunkte mitei- 
nander verbunden sind. Und jeder 
dieser Knotenpunkte verfügt über 
einen Statusbonus, den ihr unter 
Einsatz eines WPs freischaltet. 
Jede der unterschiedlichen 
Bereiche des Netzes symbo- 
lisiert dabei einen der ver- 
schiedenen Statuswerte wie 
Angriffskraft, Vitalität oder 
| Zauberkraft. Außerdem 


Story: Da Tales of Xillia wie für die 
Reihe üblich seinen Fokus auf die 
Handlung legt, verbringt ihr die meiste 
Zeit mit den sehr gut gemachten 
Dialogen und Zwischensequenzen. 


A. Wer mag, kann die Charaktere auch mit albernen Zierobjekten „verschönern“, 
In Zwischensequenzen sorgt das für witzige Momente, krazt aber an der Atmo. 


schlummert in der Mitte eines jeden 
Netz-Segments jeweils entweder 
eine Fertigkeit, ein Arte (das Äquiva- 
lent zu Spezialattacken in Tales of- 
Spielen) oder ein mächtiger Status- 
bonus. Um diese zu erhalten, gilt es, 
alle Knotenpunkte des umliegenden 
Segments zu aktivieren. Ihr bewegt 
euch also entlang der Linien dieses 
Spinnennetzes, schaltet so Stück 
für Stück die Bereiche frei und ent- 
wickelt die entsprechende Spielfigur 
in die gewünschte Richtung. Im Fer- 
tigkeitenmenü entscheidet ihr dann, 
welche der zahlreichen Skills ihr ak- 
tiviert, um so eure Helden noch bes- 
ser an euren Spielstil anzupassen. 
Als Begrenzung dient ein Maximal- 
kontingent an Fertigkeitspunkten, 
wobei jede Fertigkeit eine bestimm- 
te Anzahl an Punkten in Beschlag 
nimmt. Die Charakterentwicklung 
bietet reichlich Tiefgang und moti- 
viert zugleich. 


Action-Kämpfe mit Tiefgang 

Die Erfahrungspunkte für die Stu- 
fenaufstiege gibt’s in Tales of Xil- 
lia ganz klassisch für gewonnene 
Kämpfe. Wie schon in den Ablegern 


Beute: Beim Erkunden der Spielwelt stoßt ihr häufig auf Stellen, wo Rohstoffe und andere 
Items verborgen sind. Mit den Rohstoffen verbessert ihr das Angebot der Händler. 


zuvor laufen die Monster frei über 
die Spielwelt, was das Umgehen 
von ungewünschten Kämpfen er- 
möglicht. Sobald ihr einen Gegner 
berührt, wechselt das Spielgesche- 
hen in eine Kampfarena, in der bis 
zu vier eurer Gruppenmitglieder 
antreten. Grundlegend laufen die 
Kämpfe wie für die Reihe gewohnt 
ab: Ihr reiht normale Angriffe zu 
Combos aneinander, blockt feind- 
liche Attacken, weicht mit einem 
Rückwärtsschritt aus oder fahrt die 
schweren Geschütze in Form von 
Artes auf. Herauszustechen vermag 
das Kampfsystem von Tales of Xillia 
durch das Link-System, mit dem ihr 
die Helden jederzeit im Kampf zu 
Zweierteams verbindet. Sobald ge- 
schehen, hilft euch euer Partner au- 
tomatisch aus und beharkt den von 
euch anvisierten Gegner von hin- 
ten oder gibt euch Rückendeckung. 
Eure Partner greifen euch außer- 
dem mit einzigartigen Spezialfähig- 
keiten unter die Arme. Alvin kann 
beispielsweise die Blockabwehr der 
Gegner durchbrechen, während Mil- 
la einen Widersacher für einige Mo- 
mente bewegungsunfähig machen 
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Verbunden: Während ihres gemeinsamen Abenteuer lernen Milla 
кипа Јуде viel voneinander und wachsen so über sich hinaus.: ` : E 


kann. Den größten Vorteil der Part- 
nerschaft stellen die sogenannten 
Verbundenen Artes dar. Diese Son- 
derattacken sind extrem mäch- 
tig und unterscheiden sich je nach 
Verbindungspartner, können aber 
nur begrenzt genutzt werden. Un- 
ter bestimmten Umständen könnt 
ihr die Verbundenen Artes sogar zu 
einer Angriffsserie kombinieren und 
so mehrere Gegner in nur wenigen 
Sekunden erledigen. Wie das alles 
im Detail funktioniert, erklären wir 
euch im Kasten auf Seite 71. Das 
daraus resultierende Kampfsystem 
ist angenehm leicht zu erlernen, bie- 
tet aber gleichzeitig genug Tiefgang 
für Perfektionisten und Kónner. 


Strategisch wertvoll 


Sehr praktisch ist in diesem Zu- 
sammenhang auch das Strategie- 


@ Liliumkugel 


ДОА). jyde 
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Nach einem Rückwärtsschritt hast du 3 Sekunden 
amelirZeif. eine Flinke Umrundung zu aktivieren 


Menü, in dem ihr das Verhalten 
der Kl-Mitstreiter bis ins kleins- 
te Detail festlegt. So gebt ihr in 
verschiedenen Kategorien vor, 
ob Jyde, Elize und Co. beispiels- 
weise mit Zaubersprüchen um- 
gehen, ob sie sich lieber auf Hei- 
lung oder Angriff konzentrieren 
und wie häufig sie Artes einset- 
zen sollen. Besonders praktisch 
ist die Konfiguration der automa- 
tischen Itemnutzung. Ähnlich dem 
Gambit-System aus Final Fanta- 
sy XII deklariert ihr Vorausset- 
zungen und dazugehörige Aktio- 
nen wie „Wenn ein Mitglied k. о. 
geht, nutze einen Lebenstrank“. 
Dank der Strategie-Optionen und 
der Auto-Item-Funktion agieren 
die Kl-Kampfer sehr zuverläs- 
sig und helfen euch stets optimal 
im Kampf aus. So könnt ihr euch 


ganz und gar auf das temporei- 
che Kampfgeschehen konzentrie- 
ren. Alternativ könnt ihr die Kämp- 
fe auch jederzeit mit bis zu drei 
Freunden lokal bestreiten. Da sich 
menschliche Spieler aber nicht 
miteinander verbinden können, 
ergibt das Koop-Spiel nur zu zweit 
so richtig Sinn. Doch egal ob allei- 
ne oder mit Freunden: Mit seinen 
tollen Charakteren, seiner guten 
Gruppendynamik, seiner interes- 
santen, mehrschichtigen Hand- 
lung und seiner motivierenden 
Spielmechanik zählt Tales of Xillia 
zu den besten Japan-Rollenspie- 
len, die der PS3-Katalog zu bieten 
hat. Und noch dazu stimmt auch 
der Umfang dank New-Game- 
Plus-Modus sowie zusätzlicher 
Spielinhalte nach dem Ende der 
Hauptgeschichte. VIK 


9, > 
Kamera es? führen dë Auto Pier Kugel 1 Q Aktueller Knotenpunkt бдок @ zurück 


Motivierend: Mit der spinnennetzartigen Liliumkugel entwickelt ihr eure Charaktere weiter und verpasst ihnen Statusboni. 


www.playdrei.de 


play? test 


Meinung 
„Das beste Tales \ ' 
зе langer Zeit“ b { 
Viktor Eippert Redakteur 


Als Fan von JRPGs kann man sich dieses Jahr wirk- 
lich nicht beschweren. Nach Ni No Kuni im Januar 
bringt Namco Bandai mit Tales of Xillia dieses Jahr 
nun schon den zweiten Hochkaräter zu uns. Tales of 
Xillia kommt zwar etwas lahm in Fahrt, steigert sich 
dann aber kontinuierlich. Vor allem die wunderbar 
unterschiedlichen, charakterstarken Helden 

und Antagonisten tragen dieses umfangreiche 
‚Abenteuer bis zur letzten Minute. Auch bei den 
Spielmechaniken haben sich die Entwickler im Ver- 
gleich zu den letzten Ablegern spürbar gesteigert. 
Das Kampfsystem macht Laune und nutzt sich nicht 
ab, die Charakterentwicklung motiviert und die 
aufsteigenden Händler sind eine klasse Idee. Daher 
ist Tales of Xillia für mich klar das bisher beste Tales 
of-Spiel seit Symphonia für den Gamecube. 


e + 
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Tales of Xillia 


WS Termin: 9. August 2013 


Hersteller: Namco Bandai 


BA à 227 Entwickler: Namco Tales Studio 
m CH, USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
iv" Preis: ca. 55 Euro 
GRAFIK Seer 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Charaktere und Effekte lassen sich sehen, die Textu- 
ren sind über weite Strecken nicht mehr zeitgemäß. 


SOUND ПГ ГГ Lal 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die englischen Sprecher machen einen sehr guten 
Job. Musik und Soundeffekte sind ebenfalls gut. 


BEDIENUNG Auuuuudur rS 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.264 MByte (erforderlich) 


Freie Kamera und gute Menüführung, nur im 
Kampf ist die Steuerung leicht überladen. 


EINZELSPIELER HUN NNNM 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: Speicherpunkte + Quicksave 


Mit beiden Storys, sámtlichen Nebenaufgaben und 
allen Bonusinhalten bietet ToX 100+ Stunden Spaß. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Ihr könnt die Kämpfe im Spiel jederzeit lokal mit 


bis zu drei Mitspielern bestreiten. Wirklich Sinn 
macht es allerdings nur zu zweit. 


PRO & CONTRA 


(3 Starke Charaktere; tolle Gruppendynamik 


СЭЭ Wunderbar griffiges Link-Kampfsystem 
CH Wendungsreiche, spannende Geschichte 
(9 Belohnendes Shop-System 

(9 Starker Umfang 


(9 Handlung kommt langsam in Fahrt 


\Wertung & Fazit 


87 


Tolle Charaktere, span- 
nende Story und starke 
Spielmechanik 
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Ein-Mann-Armee: Wer sich die dicksten Wummen und Wömöglich sogar 
noch den größten Dropsuit aussucht, ist entsprechend schwerfällig. 


Schützenhilfe: Wer mag, schwingt sich auch an den Steuerknüppel eines Panzers oder 
einer stationären Kanone. Aber auch derart schwere Geschütze sind leicht auszukontern. 


аза р 
PS3-EXKLUSIV 


ONLINE-SHOOTER | Bereits Mitte 
Mai ging der ambitionierte Shooter 
aus dem Hause CCP in die Live-Pha- 
se über. Aufgrund unserer Beta-Ein- 
drücke entschlossen wir uns aller- 
dings, dem Spiel eine Weile Zeit zu 
geben und dem doch recht sperrigen 
und komplexen Produkt seine ver- 
diente Aufmerksamkeit zu widmen. 
Und wie die Änderungen der letzten 
Patches zeigen, hat sich das Warten 
durchaus gelohnt. Die mangelhaften 
Tutorial-Funktionen, die Ex-Kollege 
Toni während der Beta noch bemän- 
gelte, gehören der Vergangenheit an, 
das Balancing wurde verfeinert und 
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Dust 514 


Der EVE-Shooter für die PS3 ist live — gelungenes Experiment oder Flop? 


mit dem großen „Uprising“-Update 
in Patch 1.2 wurden das User Inter- 
face, der Skill-Tree, die Grafik, die 
Animationen und die Menüführung 
entschlackt und verfeinert. Dadurch 
macht Dust heute einen runderen 
Eindruck als noch vor 2-3 Monaten. 


Dienst an der Waffe 

Dust 514 ist mit dem PC-Online-Rol- 
lenspiel EVE Online verzahnt. Dort 
kontrollieren Spieler Raumschif- 
fe, betreiben Handel, führen Krieg, 
gründen Unternehmen und versu- 
chen dabei, einfach nur zu überle- 
ben. Dust 514-Spieler nehmen in 


Alle Bilder: play? 


& капут 
Tief fallen, hoch gewinnen: Am Anfang eines jeden Matches sucht ihr Ж 
euch einen Spawnpunkt aus — auch hier ist bereits Taktik gefragt. > Зо sse 


diesem riesigen Universum die Rol- 
le der FuBsoldaten ein. Als einfacher 
Infanterist schlieBt ihr euch einer 
der EVE-Corporations an. 

Anders als bei anderen Online- 
Shootern bleibt es jedoch nicht bei 
der Wahl der Klasse und der Be- 
waffnung. Stattdessen rüstet ihr 
euer Alter Ego mit unterschiedlichen 
Dropsuits (Einsatz-Rüstungen), Up- 
grades, Waffen und Skills aus. Ge- 
rade die vielen unterschiedlichen 
Dropsuit-Gattungen, die zahllosen 
Upgrades und die enorm große Aus- 
wahl an freischaltbaren Skills über- 
fordern Einsteiger maßlos. Erst mit 


WAS BRINGT DIE ZUKUNFT? 


Wer CCP bereits aus dem EVE-Universum kennt, 
weiß, dass die Islánder beständig an neuem 
Content arbeiten. Auch bei Dust 514 ist das nicht 
anders, geplant sind noch diverse zusátzliche 
Features für die náchsten Monate. Beispielswei- 
se ein Handels- und Handwerkssystem, das es 
EVE-Spielern ermöglicht, Waren herzustellen und 
an Dust-Zocker zu veräußern. Eine Battle-Com- 
mander-Funktion, die einen Spieler in das MCC 
verfrachtet und ihn zum Oberbefehlshaber über 
die Schlacht werden lässt - inklusive Übersichts- 
karte, Ressourcen- und Waffenmanagement und 
Befehlsgewalt über die übrigen Truppen. Eine Art 
Schießstand, in dem ihr Dropsuits und Waffen tes- 
ten könnt, bevor ihr sie kauft. Einen Penetration- 
Modus [Anmerkung der Chefredaktion: das klingt 
schmutzig!], in dem Dust-Spieler EVE-Raumschif- 
fe entern und erobern können. Anti-Gravitations- 
Karten. 24vs24-Spieler-Matches. PvE-Inhalte, 

in denen ihr gegen Drohnen kämpft (und die 
Überreste an EVE-Spieler verkauft). Oder eine 
Gladiator-Arena, in dem Corporations ihre Söldner 
in den Ring schicken und ZVE-Spieler Wetten 
platzieren können. Kurz: Es ist noch jede Menge in 
der Mache, sodass wir Dust 514 in Zukunft sicher 
noch einmal im Rahmen der Best-of-Playstation- 
Rubrik unter die Lupe nehmen werden. 


ein wenig Einarbeitung und ein paar 
Matches auf dem Buckel fängt man 
an, das ganze System zu verinnerli- 
chen und die Stärken und Schwä- 
chen der einzelnen Upgrades und 
Items richtig einschätzen zu können. 

Für zusätzliche Komplexität sor- 
gen drei unterschiedliche „Währun- 
gen“: ISK, SP und Aurum. Die ers- 
ten beiden lassen sich durch die 
Teilnahme an Gefechten verdienen. 
Hinter dem Kürzel SP verbergen 
sich Skillpunkte, die ihr in den Aus- 
bau der Fähigkeiten steckt. Erwäh- 
nenswert, weil nicht alltäglich: Auch 
wenn ihr ausgeloggt seid, wird euch 
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Мапп gegen Mann: Oft trefft ihr auf Spieler mit deutlich besserer Ausrüstung. Hier hilft 
nur üben, Geld sparen und sich weiter verbessern — für ungeduldige Spieler ein Graus. 


fortwährend eine geringe Anzahl an 
SP gutgeschrieben. ISK ist die In- 
game-Währung von Dust 514 (und 
EVE Online). Für Kampfeinsätze er- 
hält euer Charakter einen Sold. Den 
steckt ihr dann in neue Waffen, Up- 
grades, Fahrzeuge oder Skillbücher. 
Denn nur wer einen Skill erst über 
ISK freischaltet, darf fortan auch SP 
in dessen Ausbau investieren. Au- 
rum hingegen ist lediglich für Echt- 
geld über den PSN-Store erhältlich 
und dient als Währung für alternati- 
ve Ausrüstung und Booster. Die al- 
ternative Ausrüstung umgeht ledig- 
lich einige Skill-Voraussetzungen, 
bietet aber sonst keine spielerischen 
Vorteile zur ISK-Variante. Gut so, da 
Echtgeld somit keinen unfairen Vor- 
sprung verschafft — zumal der Client 
gerade mal einen Euro kostet und für 
PS-Plus-Kunden sogar kostenlos ist. 

Eine weitere Besonderheit: Je- 
der virtuelle Tod verbraucht alle aus- 
gerüsteten Gegenstände inklusive 
Dropsuit. Es existieren zwar auch so- 
genannte Blueprint-Originale (per- 
manente Items), die jedoch im Ver- 
gleich zu Highend-Krempel deutlich 
leistungsschwächer ausfallen. Ihr 
solltet also weder mit eurer Aus- 
rüstung noch mit eurem ISK-Vorrat 
verschwenderisch umgehen, sonst 
stößt ihr irgendwann an den Punkt, 
an dem eure Geldmittel nicht mehr 
ausreichen. Und dann müsst ihr auf 
Billig-Krempel oder die Starter-Blue- 
prints zurückgreifen. 


Schlachtenbummler 

Die Gefechte selbst laufen erfreulich 
taktisch ab, bieten aber im Vergleich 
zu anderen Shootern wie Battlefield 
oder dem mittlerweile deaktivierten 
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MAG nicht sonderlich viele Innovati- 
onen. Unterschieden wird zwischen 
vier Gefechtsarten: Ambush, Am- 
bush OMS, Skirmish und Domina- 
tion. Hinter Ersterer verbirgt sich ein 
klassisches Team Deathmatch. Bei 
der OMS-Variante fallend lediglich 
in regelmäßigen Abständen erober- 
bare Kanonen und dergleichen vom 
Himmel. Interessanter ist da schon 
Skirmish, bei dem ihr das feindli- 
che Mobile Command Center (MCC, 
ein riesiges Raumschiff) zerstören 
müsst. Zu diesem Zweck erobert ihr 
bis zu fünf Null-Kanonen, die dann 
eigenständig auf das feindliche MCC 
feuern. Zusätzliche Rail-Guns, Ver- 
sorgungsstationen und Klon-Spawn- 
punkte sind ebenfalls auf den Kar- 
ten verteilt und unterstreichen den 
taktischen Ansatz der Matches. Nur 
Teams, die zusammenarbeiten und 
die Kontrolle über die Karte behal- 
ten, haben eine Chance. Die letzte 
Match-Art Domination ist im Grunde 
eine Skirmish-Variante mit lediglich 
einer stationären Null-Kanone. 

All diese Varianten könnt ihr als 
Direktschlacht oder als Söldner- 
Match spielen. In Ersterem werdet 
ihr mit unterschiedlichen Spielern 
zusammengeworfen — einfach, un- 
kompliziert und perfekt zum Training 
geeignet. In den Söldner-Kämpfen 
hingegen tretet ihr für eine NPC- 
Corporation an und könnt mit orga- 
nisierterem Widerstand rechnen, 
denn Söldner-Kämpfe beeinflussen 
bereits das EVE-Universum, indem 
sie zur Planetenkontrolle beitragen. 
Zu guter Letzt gibt es noch Planetary 
Conquest, bei denen sich zwei spie- 
lerkontrollierte Organisationen die 
Köpfe einschlagen — übrigens aus- 


schließlich im Skirmish-Modus. Ein 
weiterer Unterschied: Orbitalschlä- 
ge, die in normalen Matches durch 
gute Leistungen eures Squads frei- 
geschaltet werden, übernehmen in 
diesen Matches echte EVE-Spieler 
im Orbit um den Planeten. 

Von diesen Besonderheiten aber 
einmal abgesehen, spielt sich Dust 
514 wie ein typischer Online-Shoo- 
ter. Das Trefferfeedback ist okay, das 
Aiming Durchschnitt, das Waffenge- 
fühl ordentlich, das Squad-Manage- 
ment zufriedenstellend. Die (jeder- 
zeit anforderbaren, modifizierbaren, 
aber ISK-fressenden) Fahrzeuge 
steuern sich hervorragend. Alle Kar- 
ten sind gut ausbalanciert, die Waf- 
fen ebenso und das Matchmaking in 
den Direktschlachten funktioniert. 
In anderen Begegnungen könnt ihr 
auf Spieler treffen, die eurem Gear 
haushoch überlegen sind — aber hier 
geht es schließlich auch um etwas. 
Lediglich bei der Steuerung gibt es 
eine Besonderheit: Neben der optio- 
nalen Move-Unterstützung könnt ihr 
Dust 514 auch per Maus und Tasta- 
tur spielen. Dazu schließt ihr einfach 
beides per USB an eure Konsole an, 
weitere Einstellungen sind nicht nö- 
tig. Gerade wer tiefer in die Welt ein- 
tauchen und bei einer Corporation 
etwas reißen will, kommt kaum um 
diese Art der Bedienung herum. 
Pad-Spieler werden nämlich mit 
Maus&Tastatur-Zockern zusammen- 
geworfen — und dann sind Letztere 
meist im Vorteil, vor allem mit genug 
Übung. Grund zur Kritik liefern wie- 
derum die gelegentlichen Framera- 
te-Einbrüche, einige Bugs und Glit- 
ches auf den Maps sowie die nach 
wie vor hohe Einstiegshürde. SL 


Meinung 
„Ambitioniert, sperrig, aber 
auch höchst motivierend.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Bei Dust 514 war ich anfangs zwischen Überforde- 
rung, Euphorie und Frust hin- und hergerissen. Wer 
bisher nie Kontakt mit dem EVE-Universum hatte, 
muss sich erst einmal auf ein paar Stunden oder 
Tage Eingewöhnung einstellen – das dürfte für die 
meisten PS3-Zocker zutreffen. Hat man sich aber 
erst mal mit dem Universum, dem Skill-System, 
dem Markt, den Corporations und den Match- 
Eigenheiten vertraut gemacht, motiviert die Jagd 
nach neuen Fähigkeiten und Kohle für Upgrades 
ungemein — für ambitionierte Spieler ein Traum. 
Man muss aber auch ehrlich sein und sagen, dass 
der reine Shooter-Kern äußerst durchschnittlich 
ausfällt. Wer lediglich hin und wieder etwas herum- 
ballern will, findet in Battlefield und Co. deutlich 
bessere und vor allem zugänglichere Varianten. 


Dust 514 


Termin: 14. Mai 2013 
Hersteller: CCP, Sony 
Entwickler: CCP 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 1 Euro 


HPP 7 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Solide Charaktermodelle, gute Effekte, 
recht triste, detailarme Umgebungen 


SOUND TTT La) 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Sprachausgabe, wuchtige Sounds, 
unauffällige (Elektro-)Musik 


BEDIENUNG ` Auuuuuuduur 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional ke 
Installationsgröße: са. 4200 MByte (erforderlich) 


Standard-Gamepad-Steuerung, Move optional, 
Maus und Tastatur unterstützt und empfohlen 


GRAFIK 


EINZELSPIELER Pm m m m ккк - 


Schwierigkeitsgrad: - 


MEHRSPIELER SSMS 


Spieler online: 2-32 Spieler offline: - 


Vier Match-Varianten, drei Begegnungsarten, alles 
mit EVE Online verbunden - hier habt ihr jede 
Menge zu tun und freizuschalten. 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Tolle Verknüpfung mit EVE Online 

(99 Unzählige Skills, Waffen und Upgrades 

(9 Taktisches, gut funktionierendes Gameplay 
(9 Mehr oder weniger Free2Play, keinerlei Pay2win 
Є) Technisch nur Mittelmaß, kleinere Probleme 


(9 Für Neulinge sehr unzugänglich 


Менипа & Fazit 
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Sehr komplexer Online- 
Shooter mit kleineren 
(technischen) Problemen 


test play? 


= T To Wi - " 
Grandios: Die Hintergründe könnte man fast als malerisch bezeich- ^* 
nen, wenn nicht die Folgen des Kriegs so deutlich zu sehen wären. 


VALOUR 


Partner: Eurem Kameraden könnt ihr blind Vertrauen, schließlich 
geht's um viel Geld; das nur an erfolgreiche Söldner ausbezahlt wird. 


EGO-SHOOTER | Schon seit eini- 
ger Zeit angekündigt und von den 
Action-Fans der Redaktion heiß er- 
sehnt, ist nun endlich eine Testver- 
sion von Killzone: Mercenary bei 
uns eingetroffen. Dank der beiden 
hervorragenden Analog-Sticks der 
PS Vita besteht die Chance, dass 
uns mit Mercenary endlich ein 
vollwertiger Ego-Shooter ins Haus 
steht, bei dem man in puncto Steu- 
erung keine Kompromisse einge- 
hen muss. Und um es gleich mal 
vorwegzunehmen, das Entwickler- 
studio Guerilla Cambridge hat fa- 
belhafte Arbeit geleistet und das 
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ambitionierte Projekt mehr als or- 
dentlich in die Tat umgesetzt! 


Vollwertkost für Genre-Fans 

Die Story von Killzone: Mercenary 
führt wie gewohnt in die Zukunft, 
genauer gesagt setzt die Geschich- 
te direkt nach den Ereignissen 
der ursprünglichen Killzone-Trilo- 
gie ein. In der Rolle des knallharten 
Sóldners Arran Danner begebt ihr 
euch auf ein neun Missionen lan- 
ges Einzelspieler-Abenteuer, bei 
dem ihr so manche Überraschung 
erleben werdet. Arran hat sich sei- 
nen Lebensunterhalt früher als 


Killzone Mercenary 


Wird der Ego-Shooter im Kleinformat den Vorschußlorbeeren gerecht? 


UCA-Soldat verdient. Der erfahre- 
ne Kámpfer hat jedoch abgedankt 
und einen hochdotierten Job als 
Auftrags-Sóldner angenommen. In 
seiner neuen Position ist Danner 
keiner Regierung mehr unterstellt, 
sondern nur noch seinem jeweili- 
gen Auftraggeber. Dabei spielt es 
dann auch keine Rolle, ob es sich 
bei der Kundschaft um die ISA 
oder die außerirdischen Helghast 
handelt — Hauptsache, die Kasse 
stimmt am Ende! So erwarten euch 
bereits im ersten Auftrag heftige 
Gefechte, denn ihr sollt einen ge- 
fangenen Admiral aus den Klauen 


8 Ausgabe 
10/2013 


der Helghast befreien. Dazu steht 
euch zu Spielbeginn ein Sturm- 
gewehr und eine schallgedämpf- 
te Pistole zur Verfügung. Munition 
ist selbstverständlich ein knappes 
Gut, weshalb es sich lohnt, grund- 
sátzlich an ausgeschalteten Fein- 
den vorbeizulaufen — gefallene 
Gegner hinterlassen námlich im- 
mer ein bisschen Munition, die ihr 
euch unbedingt schnappen solltet. 
AuBerdem stehen in den Missions- 
gebieten Spezialkisten herum, die 
euch nach dem Öffnen den Zu- 
griff auf eine Art Waffenladen er- 
móglichen. Hier gibt's dann alles, 


Im Ego-Shooter dürft ihr per Touchscreen Nahkampfattacken ausführen, elektronische Schlösser hacken oder 
Haftminen aktivieren – cooles Features, das im Eifer des Gefechts aber auch Probleme mit sich bringt. 


Bekanntlich verfügt die Playstation Vita 
über einige Hardware-Features, die es bei 
der PSP noch nicht gab – etwa den Touch- 
screen oder das rückseitige Touchpad. 
Demnach dürft ihr in Killzone Mercenary 
den Touchscreen dazu verwenden, um 
Nahkampfattacken auszuführen. Schleicht 
euch an einen Gegner an und drückt die 
Dreieck-Taste, um einen Melee-Angriff zu 
starten. Im nächsten Augenblick schaltet 
das Spiel in einen Zeitlupen-Modus und 
ein Pfeil erscheint auf dem Bildschirm. 
Wischt nun mit dem Finger über den Pfeil, 
um den Angriff abzuschließen. Dabei muss 
man eine Hand vom Analogstick lösen 

und gerät beim Umgreifen auf den Touch- 
screen leicht in Hektik. Haftminen scharf 
machen durch drehende Wischbewegun- 
gen oder Türen hacken per Touchscreen- 
Minispiel klappt dagegen problemlos! 


VALOUR BALANCE 


g> 8356 


OU —À 
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Abwechslung: Blanke Action steht im Vordergrund, doch diverse Minispiele, 
wie beispielsweise Türen ћаскеп, lockern den Spielablauf auf. N 


was das Söldner-Herz begehrt, al- 
lerdings nur gegen harte Devisen. 
Geld erhaltet ihr für das erfolgrei- 
che Abschließen einer Mission, 
doch das ist nicht die einzige Mög- 
lichkeit: Fast jede gelungene Akti- 
on im Spiel, beispielsweise Nah- 
kampfattacken, Kopfschüsse oder 
gar die Vernichtung von Überwa- 
chungskameras, resultiert in Bo- 
nus-Einzahlungen auf eurem virtu- 
ellen Konto. So läppert sich bereits 
nach kurzer Zeit ein nettes Sümm- 
chen zusammen, das wir postwen- 
dend in eine bessere Schutzweste, 
einen dicken Revolver und Grana- 
ten investieren. Derart gerüstet 
stellen die heranstürmenden feind- 
lichen Truppen kaum ein Problem 
dar, vor allem weil euer computer- 
gesteuerter Kamerad sich ziemlich 
intelligent verhält und geschickt 


in die Auseinandersetzungen ein- 
greift. Ein Befehlsmenü sucht 
man aber vergeblich, was sich auf- 
grund des linearen Spielverlaufs 
nicht weiter negativ auswirkt. Ob- 
wohl die Einzelspielermissionen 
gescriptet sind und kaum mit va- 
riablen Lösungswegen aufwarten, 
kaschieren die teilweise giganti- 
schen Missions-Umgebungen das 
schlauchartige Level-Design ganz 
hervorragend. 


Ausgezeichneter Action-Kracher 
So fliegt ihr in einer kurzen Zwi- 
schensequenz per Wingsuit zu ei- 
nem anderen Wolkenkratzer in der 
Nähe oder fahrt mit einem Boot in 
ein bewachtes Auftragsgebiet. Ob- 
wohl man dabei zum Zuschauer 
degradiert wird und sich höchstens 
durch das Betätigen des Analog- 
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Sticks umblicken kann, hat man 
kaum Zeit, darüber nachzuden- 
ken, denn wenige Sekunden spáter 
befindet man sich bereits mitten 
im nächsten nervenaufreibenden 
Fight. Die stets effektreich prásen- 
tierte Optik sieht klasse aus und 
unterstreicht zusammen mit der 
Steuerung über beide Analogsticks 
den Eindruck, an einer Heimkon- 
sole zu spielen. Darüber hinaus 
bietet der Titel abwechslungsrei- 
che Hintergründe und schóne Ani- 
mationen. Sehr witzig ist auch die 
Móglichkeit, Auftráge für die Hel- 
ghast zu erledigen. Einziger Wer- 
mutstropfen ist die etwas niedrige 
Framerate, die sehr wahrscheinlich 
aufgrund des hohen Detailgrads 
der Grafik zustande kommt. Trotz- 
dem ein grandioser Ego-Shooter 
für die Hosentasche! UH 


Meinung 
„Meilenstein dank 
Zwei-Stick-Steuerung!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Auf den ersten paar Metern zu Spielbeginn war 
ich fast schon entsetzt, als ich auffällige Ruckler 
bemerkte. Offenbar bereitet das Spiel beim Start 
einer Mission noch einige Daten im Hintergrund 
vor, denn glücklicherweise verschwinden die 
Aussetzer bereits nach wenigen Sekunden. Dafür 
macht die fantastische Optik so richtig was her 
und lässt so manches Mal vergessen, dass man 
lediglich auf einer Mobilkonsole zockt. Besonders 
gut hat mir übrigens das Belohnungssystem ge- 
fallen, das gelungene Aktionen mit einer direkten 
Gutschrift auf eurem Söldner-Konto prämiert. Das 
lineare Gameplay im Solo-Modus ist sicherlich 
nicht ideal, ich nehme es aber gerne in Kauf, 
wenn ich zum Ausgleich dermaßen spannend 
unterhalten werde wie bei Killzone: Mercenary! 


е Mercenary 


Termin: 4. September 2013 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Guerilla 
Cambridge 

USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


GRAFIK Hgggngggnggr 9 


Screenshot-Funktion: immer V limitiert 


Die Optik hinterlässt mit schönen Effekten und 
einer guten Weitsicht einen grandiosen Eindruck. 


SOUND ининннинит 9 


Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Klasse Sounduntermalung — zum Test stand uns 
jedoch nur eine englische Version zur Verfügung. 


BEDIENUNG нинниннинагтг 8 
Front-Touchscreen: erforderlich м] optional 
Back-Touchpad: erforderlich optional we 
Gyrosensor: erforderlich optional V 
Kamera: erforderlich optional ke 


Die beiden Analog-Sticks der PS Vita sorgen für 

ein tadelloses Spielgefühl und die volle Kontrolle. 
EINZELSPIELER Bees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: automatisch nach Missionen 
Speicherkarte erforderlich wl Größe: са. 1 MByte 
Neun Missionen jeweils mit einer Spielzeit von 

etwa einer Stunde ergibt viel Spielspaß fürs Geld! 
MEHRSPIELER - 
Spieler Ad-hoc: i 
Den Multiplay 
die Serve 


PRO & CONTRA 


(39 Beeindruckende Grafik und Effekte 


(99 Atmospharische Soundkulisse 

@D Hervorragende Spielbarkeit 

(99 Vollwertige Ego-Shooter-Steuerung 
Schlauchartiges Leveldesign 


Teils unglückliche Touchfunktionen 


Wertung &Fazt А 
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Sony hat Wort gehalten 
und liefert einen brillan- 
ten Ego-Shooter ab! 


Wir beleuchten die Neuheiten aus дет Playstation-Store 


Ducktales Remastered 


Das einst bahnbrechende Jump & Run ist trotz Überarbeitung nicht mehr zeitgemäß. 


JUMP & RUN | Das Originalspiel 
wurde im September 1989 erstmals 
für das japanische Famicom (hierzu- 
lande als Nintendo Entertainment 
System bekannt) veröffentlicht und 
kam mit einer damals üblichen Ver- 
spätung von über einem Jahr auch 
auf den europäischen Markt. Sei- 
nerzeit glänzte das abwechslungs- 
reiche Jump & Run mit toller Optik 
(für 8-Bit-Verhältnisse) sowie einer 
nahezu perfekten Steuerung. Im 
Rahmen der PAX East 2013 (Pen- 
ny Arcade Expo) kündigte Capcom 
im März ein Remake des Spiels vom 
kalifornischen Entwickler Wayfor- 
ward Technologies an. Das Studio 
kennt sich mit klassischen Platt- 
form-Games bestens aus und zeich- 
nete bereits für die Entwicklung von 
gelungenen 2D-Titeln wie Aliens: In- 
festation und Contra 4 (beide für DS) 
oder die Mighty Switch Рогсе!-Зепе 
(3DS/Wii U) verantwortlich. 


Klasse Klassiker für Nostalgiker 

Die Ducktales-Neuauflage mit dem 
Untertitel Remastered ist seit dem 
13. August als PSN-Download für 
die PS3 verfübar. Dabei handelt es 
sich aber nicht nur um eine schnö- 
de 1:1-Umsetzung des Originals, im- 
merhin enthält das Remake zwei Bo- 
nus-Levels und Zwischensequenzen 


Abwechslung: Das Spiel führt euch rund um die Welt, etwa ins Ніта/ајаз 
| Gebirge oder den Amazonas-Dschungel und sogar auf den Mond! 


mit (englischer) Sprachausgabe so- 
wie ein paar frische Gameplay-Me- 
chaniken — beispielsweise simple 
Schalterrätsel. Außerdem wurde die 
Optik komplett überarbeitet, was ei- 
nem verwöhnten Zocker ausschließ- 
lich neumodischer Spiele kaum auf- 
fallen dürfte. Wer ein Jump & Run 
im Stil von Rayman Origins erwar- 
tet, wird von Ducktales sowohl in 
spielerischer als auch in grafischer 
Hinsicht enttäuscht sein. Im direk- 
ten Vergleich liegen jedoch Wel- 


- ~ e > 
Objekt der Begierde: Dagobert hat alle Herausforderungen des Levels = 
gemeistert und bekommt das Zepter des Inka-Königs überreicht. 
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ten zwischen dem 8-Bit-Ducktales 
und der Remastered-Version. Ken- 
ner des NES-Games und passio- 
nierte Retro-Zocker erwartet auf- 
grund vieler Detailverbesserungen 
ein nostalgisches und unterhaltsa- 
mes Spielerlebnis. Vor allem, weil die 
präzise Steuerung des Originals per- 
fekt in die Gegenwart herübergeret- 
tet wurde! Dazu kommen eine neue 
Hintergrundstory, nette Ohrwurm- 
musik und witzige Zwischensequen- 
zen — einfach ducktastisch! UH 


nfos 


SPIELER 1 


14,99 Euro 


Wertung а Fazit 


Solides, altbackenes 
Jump & Run, Retro- 
Fans kommen dennoch 
voll auf ihre Kosten! 


Punktlandung: Die Steuerung ist zum Glück genauso präzise wie im 
Original, denn das Gameplay erfordert teilweise pixelgenaue Sprünge. 


www.playdrei.de 


VIDEO AUF DVD 


= 


Handicap: In diesem Level ist unser Held in einem Pappkarton - 
gefangen und kann ausschließlich hüpfen und nicht laufen. 


JUMP & RUN | Wackerer Held, 
fieser Bösewicht und entführ- 
te Prinzessin — klingt nach Hüpf- 
spiel-Urschleim, nicht wahr? Trotz- 
dem ist Cloudberry Kingdom ein 
sehr fortschrittlicher Titel, denn 
alle Levels im PS3-Jump&Run 
sind zufallsgeneriert! Im Verlauf 
des Abenteuermodus durchquert 
ihr hunderte Abschnitte von links 
nach rechts. Euer Ziel ist stets, 
den Ausgang lebend zu erreichen. 
Gesammelte Kristalle investiert 


ihr in eine Zeitlupe oder die An- 
zeige der Idealroute durch den 
Level. Denn je nach eurem Kön- 
nen wird das Spiel automatisch 
schwieriger — bis hin zum absolu- 
ten Höllentrip. Es kann sein, dass 
der komplette Bildschirm voller 
Stachelkugeln und Laser steckt. 
Da durchzukommen, verlangt viel 
Geduld und Übung und es braucht 
auch ein wenig Glück. Blöd nur, 
dass Levels manchmal einfach ir- 
gendwie doof sind — zu langweilig, 


"у 
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Spielhilfe: In ganz Кпі# іреп Levels könnt ihr euch anzeigen lassen, 
auf welchem Weg eure Spielfigur den Ausgang heil erreicht. 


Cloudberry Kingdom 


Dieses Hüpfspiel ist ein gewagtes Experiment — und ein gelungenes obendrein! 


zu unfair. Den Zufalls-Levels fehlt 
auch Charme und Cleverness. 
Dennoch ist der Umfang stattlich, 
besondere Helden-Handicaps wie 
Jetpacks, Doppelsprung oder Po- 
go-Stab bringen Abwechslung ins 
Spiel und der Soundtrack passt 
vortrefflich zur Bildschirmaction. 
Wer will, lässt sogar bis zu drei 
Freunde mithüpfen. Der Spaß ist 
bereits für PS3 erschienen. Im 
Herbst folgt dann noch eine Fas- 
sung für Playstation Vita. SST 


Infos 
SPIELER ` s. 
ENTWICKLER 


Pwnee Studios 


30. Juli 2013 
9,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Auch wenn es etwas 
steril wirkt, besticht 
das Hiipfspiel mit 
griffigem Gameplay! 


Stealth Incorporated 
A Clone in the Dark 


Kniffliger Puzzler mit düsterem Ambiente 


GESCHICKLICHKEIT | Stealth In- 
corporated ist nun auch auf der Vita 
und der PS3 (Cross-buy) erhält- 
lich und verlangt euch so einiges 
ab. Es kostet sehr viel Geduld und 


Unsichtbar: Immer im Schatten bleiben, 
dann sehen euch die Kameras nicht. 8 


www.p la\ 


Nerven, den kleinen, namenlosen 
Klon durch das Testgelande der 
Firma PTi zu lotsen, ohne dabei 
zerquetscht, zerschossen oder mit 
dem Laser gebraten zu werden. Es 


i 
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& 
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gilt, sich im Schatten vor den Ѕеп- 
soren der Gegner zu verstecken 
oder wie in einem klassischen 
2D-Jumper kleine Geschicklich- 
keitsaufgaben zu erledigen. Ihr 
müsst dabei ziemlich genau sein, 
um nicht in eure Einzelteile zerlegt 
zu werden. Das ist auch das aller- 
größte Manko des Spiels: ein Teil 
der Herausforderung besteht darin, 
peinlich genau zu springen oder zu 
rennen, da man sonst von Sensoren 
erfasst und zerfetzt wird. Vor allem 
diese Stellen lassen gelegentlich 
Frust aufkommen. Glücklicherwei- 
se ist der Vorrat an Klonen und so- 
mit auch an Leben unbegrenzt und 
die vielen Speicherpunkte lassen 
euch zügig und ohne Ladezeiten 
gleich weiterspielen. So kann man 
lange an den Levels rumprobieren 
und seine Bestzeiten immer wieder 
schlagen. In Form von alten Blut- 
spuren und herumliegenden Ske- 


letten anderer Klone erhaltet ihr 
zudem Hinweise auf den richtigen 
Weg. Untermalt wird das Ganze von 
einem abwechslungsreichen Elek- 
tro-Soundtrack und vielen Sound- 
effekten. Vom Feeling her erinnert 
PTi stark an Aperture Science aus 
Portal 2: Der Fortschritt im Level 
wird von einem unbekannten Be- 
obachter per Texten an der Wand 
kommentiert. Das erinnert fast 
schon an GLaDOS und auch inter- 
ne Dokumente über die Klone sind 


unterhaltsam zu lesen. SP 
Infos 
ENTWICKLER Curve Digital 
DOWNLOAD-GROSSE 260 MByte (PS3) 
pu anm d 
тош. SE 


Wertung & Fazit 
Liebevoll gestaltet und 
perfekt für alle, die 
eine ordentliche He- 
rausforderung lieben. 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
Se God of War 3 тална 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
Ez God of War: Ascension re 
EÅ, Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. | ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 
2 God of War Collection: Vol. Il pau 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 
pz» Grand Theft Auto IV тална 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
ep GTA: Episodes from Liberty City A? 
m Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor – bald kommt Teil 5. 
Dead Space 3 Шү 
ЊУ. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
Dead Space 2 FR 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
Dead Space oo 
СОМ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 
Dishonored: Die Maske des Zorns pg 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 * 


Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse. 


71 Red Dead Redemption FREQ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 


~ m Dishonored: Die Maske 
gue. B des Zorns - Brigmore Witches 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 
Der Reboot rund um Held Dante gehört zu den absoluten Action-Highlights. 


a m ышы: tt] | Wunderschöne Levels, banale Geschichte: das DLC-Finale. 


Vom Film-noir-Flair der Vorgánger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Action. 


Hitman: Absolution 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 


Infamous 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 

Re Infamous 

Zi Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 
Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten - toll inszeniert. 


В 


ACTION | Mit dem zwei- The Knife of Dunwall lassen wie teleportierende Hexen 
ten und letzten Story-DLC sich samt der getroffenen und von den Toten auferste- 
schließt Entwickler Arkane Entscheidungen und ausge- hende Wachhunde. Prima: 
Studios das Kapitel Disho- bauten Fähigkeiten importie- Auch im DLC lassen sich vie- 
nored auf würdige Weise ab. ren. Nach einem Abstecher le Situationen auf verschie- 
Der Kauf des Mini-Add-ons in das aus dem Hauptspiel dene Arten lösen. Wer will, 
- me тип | schlägt mit zehn Euro zu Bu- bekannte, aber leicht erwei- verzichtet auf Kämpfe und 
E ои ен трију dint сат 87 che: eine lohnende Investiti- terte Coldridge-Gefángnis schließt gar den Bosskampf 
Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkampfe. | on für Schleich-Fans, die be- erforscht ihr in Dauds Rolle ohne Blutvergießen ab. 
E? dE Tee 87 reits das Hauptspiel und den zwei komplett neue, sehr gro- Die Geschichte um eine 
En CEET DLC-Vorgänger The Knife of De Levels mit vielen Abzwei- machthungrige Hexe fällt 
Dunwall genossen haben. gungen und Nebenaufgaben. zwar arg simpel und we- 
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Resident Evil 6 8 Г 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 Der Spieler schlüpft erneut Knapp fünf Stunden dauert nig mitreißend aus, aber die 
пи ИРА 8 in die Rolle des Meuchelmör- das, unterwegs trefft ihr inte- wunderschöne Architektur 


= 


Survival-Horror ist's zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. ders Daud; Spielstände aus ressante neue Gegnertypen der neuen Levels und die vie- 


Bayonetta 86 B х len Erkundungsmöglichkei- 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 \ ~ 
Eine Hexe, ein Schwert, ме! Japano-Chaos – fertig ist der Action-Cocktail. ten machen das wett. PB 
ra Dante’s Inferno РЕЗЕ 
Lé а Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 86 D LC- | nfos 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. SPIELER 1 
R Splinter Cell: Blacklist 85 ENTWICKLER Arkane Studios 
d€ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 TEE E om 
Der Fisher-Sam besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. DOWN LOAD GRÜSSE 28 MByte 
= | WERTUNG TERMIN 13. August 2013 
Vanquish 
i Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 8 PREIS 9,99 Euro 
Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi == 
Wertung а Fazit 
Unterschiedliche Endsequenzen Tolle neue Levels für 
;ibt's übri on lànger. Schleich-Fans, aber die 
gibt's Po n scd ] © Geschichte plätschert 
Und zwar schon sei d nur so vor sich hin. 


Simon's Quest auf dem NES. 
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Bioshock Infinite — | 


Kampf in den Wolken 


ADD-ON 


Columbia ist als Kampfgebiet ohne Story ungeeignet. 


EGO-SHOOTER | Zwar punk- 
tet Bioshock Infinite vor al- 
lem mit einer tiefsinnigen und 
Uberraschenden Geschichte 
sowie einer einzigartigen At- 
тозрћаге, das erste Down- 
load-Add-on bedient sich aber 
der eher maBigen Kampfme- 
chanik und wirft euch zusam- 
men mit der NPC-Begleite- 
rin Elizabeth in eine von vier 
Arenen. Auf den Schlachtfel- 
dern bekommt ihr es mit Dut- 
zenden von der KI gesteuer- 
ten Feinden zu tun, die in bis 
zu 15 Wellen angreifen. Zwi- 
schendurch gilt es, Sonder- 
aufgaben zu absolvieren, au- 
Berdem locken besondere 


Herausforderungen mit Be- 


lohnungen in Form von Коп- 
zeptzeichnungen und Ton- 
bandaufnahmen der aus dem 
Hauptspiel bekannten Lutece- 
Zwillinge. Für eure Mühen ent- 
lohnt euch das Spiel mit vir- 
tueller Kohle. Damit erwerbt 
ihr in den Kampfpausen Ver- 
besserungen für eure Schieß- 
eisen und Fähigkeiten — Neu- 
zugänge im Arsenal gibt es 
keine. Die Schießeisen selbst 
besitzt ihr von Anfang an und 
könnt sie zwischen den Run- 
den jederzeit wechseln. Über- 
lebt ihr eine Welle zum ers- 
ten Mal, erhaltet ihr entweder 
ein Kleidungsstück oder eine 
Flasche, um eure Statuswer- 
te zu verbessern. Für ein we- 


nig mehr Vielfalt könnt ihr ne- 
ben der Standardkarte noch 
drei weitere freischalten, alle 
nach Orten des Hauptspiels 
modelliert. Der Spaß schlägt 
mit knapp fünf Euro zu Buche 
und wird ohne verbindene Ge- 
schichte schnell fad. ММ/РВ 


DLC-Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER Irrational Games 
DOWNLOAD-GROSSE 1,4 GByte 
TERMIN 30. Juli 2013 
PREIS — 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Überflüssiges Kampf- 
Add-on, das die 
eigentlichen Stärken 
von Infinite ignoriert. 


Musik- und Partyspiel 


Rock Band 2 FREY 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 92 
Rock Band да 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 Tm 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spátestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


d. DJHero2 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 
DJ Hero 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 
Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 
Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 
DEI Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 
m Guitar Hero: World Tour 
| Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 
Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte. 


Ego-Shooter 


BW Killzone 3 RES 
ШШ! Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
"лү Killzone 2 on 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gibt. 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
Le Bi Bioshock Infinite 
| Hersteller: 2К Games | Ausgabe: 05/13 
Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 


Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 


di Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 
Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 
TE Call of Duty: Modern Warfare 3 
*. Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 
Call of Duty: Black Ops у 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 0 
Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 7 
Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box van 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 9 
Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Fa Battlefield 3 


Ша Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 
Battlefield: Bad Company 2 у 
A$ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
| P Battlefield: Bad Company PEUT 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 87 

Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, kommt an BF nicht vorbei. 


Unreal Tournament 3 


Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


N 


PR Far Cry 3 WERTUNG 
КО. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 
ba Far Cry 2 ES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 

Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 
Resistance 2 PT 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 


E Resistance 3 
Me Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten – dennoch top. 


~ Crysis 3 РЕЧ 

BE. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 
iy Crysis 2 [amu 

CG Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 87 


Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen. 


i] Rage WERTUNG 
t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 87 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 раро 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 86 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


== Bulletstorm 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 


Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


www.play 


Jump & Run/Geschickl. 


WERTUNG 


Portal 2 
шый. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 


со 
~ 


ЖЩ 


A Little Big Planet 2 


1 Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 91 
= Little Big Planet PNE 
АЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 88 


Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektoi 


Rayman Legends 91 
x48 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 


"S Rayman Origins 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


ай Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 

ep Der Puppenspieler 

Tid Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 EI 
Liebevoll, märchenhaft und innovativ – Sonys zweiter Jump&Run-Hit. 


= Sonic Generations 
32 Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 85 
Nach vielen maBigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit. 


Der Puppenspieler 


Rennspiel 


=. Burnout Paradise 
= Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 


WERTUNG 


Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


E Dirt 3 oo 
*. Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
Colin McRae Dirt 2 


WERTUNG 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 


Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


Ez» F12012 oc 
GS Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 88 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


"SC Sonic & All-Stars Racing Transformed 
КЄ Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 
Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega – ein Heidenspaß. 


el 


(GE Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 
Funracer à la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco WERTUNG 
ЖЫ. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 


Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Klingt so lustig, wie es ist. 


К Рше 


Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


Gran Turismo 5 M 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
Es gibt wohl kaum eine Renn-Simulation mit mehr Umfang als GT 5. 
"m Grid 2 WERTUNG 
EE] Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 86 
Race Driver Grid or 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 86) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Need for Speed: Shift zu 
М Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
D Need for Speed: Hot Pursuit ae 
B Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
a Split/Second: Velocity 86 
s Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse Pa 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 
Motorstorm: Pacific Rift or 
^w Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


(är ПР CC: [Һе] tee 
1 * Ghost Connected 


Wi 


E JH 
са! 


Duty: Black Ops 2 - 


Vengeance 


Die unendliche Geschichte der CoD-Map-Packs, Teil 394 


EGO-SHOOTER | Das mitt- 
lerweile dritte Map-Pack zum 
Ego-Shooter erweitert Call 
of Duty: Black Ops 2 um vier 
neue Karten und kostet hap- 
pige 15 Euro. Sich darüber 
aufzuregen, haben wir mitt- 
lerweile aufgegeben: Wer je- 
den Tag auf den Servern von 
Activisions Arcade-Ballerei 
vorbeischaut, kommt um den 
Erwerb der neuen Maps nicht 
herum, ganz unabhängig vom 
überteuerten Preis. Den Ve- 
teranen der Serie dürfte die 
verhältnismäßig große Map 
„Uplink“ aus Treyarchs Vor- 
gänger bekannt sein. Kari- 
bikluft dürft ihr in „Cove“ 


schnuppern, einer tropischen 
Insel mit weißen Stränden. 
Auf „Detour“ kämpft ihr auf 
einer halb zerstörten Hänge- 
brücke und nutzt Unterfüh- 
rungen, um eure Gegner zu 
flankieren. Den meisten Spaß 
macht die Map „Rush“. Zwi- 
schen künstlich aufgestellten 
Deckungsmöglichkeiten be- 
schießt ihr das gegnerische 
Team in einer Paintball-An- 
lage. Fans des Zombiemodus 
freuen sich über den Neu- 
zugang „Випед“: Nachdem 
ihr euch anfangs noch in ei- 
nem Industriegebäude befin- 
det, fallt ihr schnell in eine 
malerische, aber von Unto- 


[77:577 7511750 ту. 
Ф 50/52 


A 


ten verseuchte Westernstadt 
ein. Dort gibt es jede Menge 
abwechslungsreicher Auf- 
gaben zu bewältigen, außer- 
dem erhaltet ihr Zugriff auf 


die neue Strahlenkanone 

Mark |. MM/PB 

Ee Infos 2-18 
ENTWICKLER — —  Treyarch 
DOWNLOAD-GROSSE 6,2 GByte 
TERMIN — LAugust2013 
{рр терн 


Wertung а Fazit 


7 5 Teure, aber gute 


Auftstockung des 
Kartenangebots mit 
feinem Zombie-Level 


5 der zweite Teil des АГАТЕ 
ПЕЕ: eine realistische 
1 in puncto Grafik. 
"auch den Entwick- 
n sich bei den opti- 
`3 vergleichsweise 


er spiegeln sich in le- 
en und detailreicheren 

rc en. Pop-ups auf ein 
D Wë "nervigem Kanten- 


MALO TAL 


mack 


ch fast 
DiRT 3 reicht die Q Quali 
heran, ‹ dennoch п 


a ae Siae SH 


heizen. Da 


sich also auch vereist 
den Serpentinen Go on 


„Das realistische Fahrgefühl 
liefert ordentlich Spielspaß“ 


Uwe Honig Redakteur 


play? test 


Beat em Up 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 
Dank SF4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


WERTUNG 


Blazblue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


© 
© 


Persona 4 Arena an 
Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


Dead or Alive 5 oF 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/12 87 
Das Priigelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


WERTUNG 


Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


со 
~ 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 86 


= 


#1 Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut. 


Tekken Tag Tournament 2 


ж Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 85 


| Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kängurus kämpft. Immerhin! 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 


| Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


NER LOCI. Da т 
Die konstante Bildwiederholrate von 30 Frames pro Sekunde 
und das ausgezeichnete Fahrgefühl inklusive stimmiger 

Physik wirken äußerst motivierend! Außerdem haben die Ent- 
wickler die zahllosen Autos aus den spielbaren Rallye-Klassen 
WRC, Super 2000, Gruppe N und 2WD (und die klassischen 
Fahrzeuge aus drei Jahrzehnten Offroad-Racing-Geschichte) 
ansprechend umgesetzt. Ein jeweils spezifisches Fahr- und 
Driftverhalten sowie authentische Motor- und Auspuff-Sounds 
sorgen dabei für Abwechslung! 


Sportspiel 


ken, <>] FIFA 13 WERTUNG 
= Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/12 
Im Vergleich zu PES spricht vor allem der Lizenz-Umfang für FIFA 13. 


3 Persona 4 Golden 
iP Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu ЖП 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in – auch auf der PS. 


Blazblue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat ет Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


NBA 2K13 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist rii NL 


Fight Night Champion 90 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll. 


Pro Evolution Soccer 2013 "nn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


Dead or Alive 5 Plus 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 


Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


UFC Undisputed 3 90) 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sim: 


Rollenspiel 


Fallout 3 


= FIFA Football 
"a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 
НРА 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab’s kurz davor FIFA Football. 


NHL 13 
€ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/12 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem FIFA nicht "m 


89 


Little Big Planet 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ándert auch die Vita-Version nix. 


РА Tiger Woods PGA Tour 14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 


Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


z3 Killzone Mercenary 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus fiir acht Spieler. 


Top Spin 4 ES 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay. 


Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 
Die wohl beste Konsolen-Schleich-Reihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


WWE '13 
4 Hersteller: THQ | Ausgabe: 12/12 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus — der als Videospiel echt "m: macht. 


87 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 
Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


Per Rayman Origins 
4 Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 


Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/1 | 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Веа em Ups, wie dieses Spiel Pr Ў 


7 SSX 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch 26 
Lustiges, Киглме рез Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 

Skate 3 

Virtua Tennis 4 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 


NBA Jam 85 
} Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
777 Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
= .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
- Final Fantasy XIII-2 РЕД 
» Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 
Mass Effect 3 an 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Й Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
The Elder Scrolls 5: Skyrim МА 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/11 8 
yA Dark Souls 87 
A a Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 87 
KS Diablo 3 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 
77 Tales of Xillia 
7" Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 
| A Dragon Аре: Origins 85 
* Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85) 
Dragon's Dogma: Dark Arisen ay 
D Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 
Kingdom Hearts HD 1.5 Remix 
- Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 
ES Resonance of Fate 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 04/10 


Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 

Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3 
ъ= Final Fantasy XIII 

Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 

z3 Mass Effect 2 

Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 

Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 

Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit seiner Dystopie-Atmospháre. 

Demon's Souls 

Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 

Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne. 

Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts. 
КА Dragon Age 2 

Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 

Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 

Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 

Schráge Helden und ein einzigartiges Konzept zeichnen den Geheimtipp aus. 


Wusstet ihr schon, dass der kür- 
zeste Post-It der Welt in Fürth g 


87, NEU! | 


B5 NEU 


(Action-)Adventure 


m um 
Uncharted 3: Drake's Deception PERS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 d m e е rn | 
Ew Uncharted 2 pg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
US Uncharted pg 
ДЕ? Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 B O N U S C) | е SI - D | | iS ADD-ON 
Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 


pe Batman: Arkham City PENES m ` 
к=. Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 Neue Nebenquests für Toki und Towa. 
Batman: Arkham Asylum 90 
БЕШ Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 bh > — 
Comic-Versoftungen sind oft Казе — Batman ist die grandiose Ausnahme. M 
ГЫЙ The Last of Us ка 
МЕРЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 
Atmospharisch und erzählerisch ein absolutes Meisterwerk – Hut ab! 
Can Assassin's Creed 2 зше 
ЕЙ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
[ТТ Assassin's Creed: Brotherhood PG 
E. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin’s Creed: Revelations мато 
@ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
TA Assassin's Creed 3 oo 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
~ Assassin's Creed oo 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 


Die Meuchel-Reihe gehört mittlerweile zum Inventar. Bald kommt Teil 4. 


WERTUNG 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
== Metal Gear Solid HD Collection 
ШЙ Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story – Kojima kann’s halt. 


EZ Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 


TA Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 

Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 

== Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy o3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 87 


Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


Darksiders 2 ROLLENSPIEL | Fanservice ihr beispiels- 
E uk Wée | Ausgabe: 09/12 wird in Time and Eternitygroß weise los, 
arksiders А Eeer : M $ 
EL Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 geschrieben. Schließlich gibt um für Toki 
Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. | es darin diverse ,Liebessze- einen Biki- 
Ratchet & Clank: All 4 One nen“ mit Toki und Towa, in ni von einem 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 87 o 
Ratchet & Clank: A Crack in Time = депеп Hauptcharakter dux berühmten 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 БУД | keine Gelegenheit auslässt, Bademoden- 
ex Ratchet & Clank: Tools of Destruction or den beiden Mädels unter designer an- 
ШШ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/07 В - 
Die Platformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. den Rock zu spitzen. Man- fertigen zu 
Tomb Raider che davon werden sogar mit lassen. Spie- 
Hea лн Ein og 04/13 teils anrüchigen Artworks be- lerisch sind die Bonusquests  [)| C-|nfos 
E Tomb Raider Trilogy PR S 24 
& Hersteller: Square Епіх | Ausgabe: 06/11 lohnt, die man fortan in einer belanglos und öde. Immer- SPIELER en 1 
Die berühmteste Archäologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. | Bildergalerie begutachten hin haben sich die Entwick- ENTWICKLER Imageepoch 
Castlevania: Lords of Shadow 86 kann. Im PS Store bietet Ent- ler die Mühe gemacht, die DOWNLOAD-GRÖSSE je 625 KByte 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 ; ; ; ; РУАН DUM E E EE 
Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. wickler Imageepoch nun vier Dialoge zu vertonen und ein TERMIN) ИСТЕ ‚14. August 2013 
Bonusquest-DLCs für je drei paar Gags einzubauen. Doch PREIS je 2,99 Euro 


Heavy Rain WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 
Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


L.A. Noire oc 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 86 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 
Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand – Meisterwerke! 


Euro an, die sich um dieses 
Feature drehen und jeweils 
eine solche Liebesquest hin- 
zufügen. In der DLC-Quest 
„A Hint of Swimwear“ zieht 


Fanservice hin oder her, mit 
drei Euro für etwa 15 Minu- 
ten Spielzeit und ein Artwork 
sind die DLCs einfach maßlos 
überteuert. Finger weg! VIK 


Wertung & Fazit 


47 


Purer Fanservice zu 
einem überhóhten 
Preis. Darauf könnt ihr 
getrost verzichten. 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit Py 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 


5 Prince of Persia Trilogy 
Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rätseln für Unterhaltung. 


Strategie 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 

СА Catherine 
"Я Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 85 

Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


XCOM: Enemy Unknown 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 


Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


8) 


KS Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Й Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 
Disgaea 3: Absence of Justice 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 


GIS 


Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgriindiges Gameplay. 
KS Ruse 85 


fw Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 
Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 


ME Sid Meier's Civilization: Revolution 
EN Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 
Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


) Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 
Auch Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


Das Meisterwerk Okami sollte 
eigentlich einen realistischen 
Grafik-Look bekommen. Allerdings 
war die Hardware der PS2 fiir die 
Ideen der Entwickler zu schwach. 
Im Nachhinein: 


В 


zum Glück. 


В 


PlayStation Network 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 


Journey 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 


Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 


Velocity Ultra 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 


Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 
• Zen Pinball 2 


Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 


Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 


Dead Nation 
Genre: Action | PS3| Ausgabe: 01/11 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Guacamelee! 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 
Crysis 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 


Darkstalkers Resurrection 
Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 


Hotline Miami 
Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 


Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 


Mega Man 10 
Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Renegade Ops 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Unfinished Swan 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Far Cry: Blood Dragon 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 


Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Outland 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 


Skullgirls 
Genre: Beat ’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Splinter Cell: Chaos Theory HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Walking Dead: Season 1 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 02/13 
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Special-Charts 4# 


a 


An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat * 


ein play3-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Can 


Diesen Monat hat Sebastian ein paar Kindheitserinnerungen für euch: „Liebe Leute, ich präsentiere euch die 
Highlights meiner ersten PC-Spiele-Phase. Zwar kannte ich bereits Atari 2600 und Segas Master System. Zum 
echten Zocker wurde ich aber erst durch unseren Familien-PC – ein 436er mit mörderischen 40 MHz!“ 


Wing Commander 3 


Mark Hamill als Spielheld, massig Realfilm-Zwischensequenzen, 
eine tolle Story und Schauspieler in Katzenkostümen. Wing 
Commander 3 hatte alles, was ein Spiel in den 90ern haben 
musste. Und ich liebte es — von ganzem Herzen. Und bis heute 
trauere ich dem Genre nach. Denn wann gab es denn zuletzt eine 
richtig gute Weltraum-Seifenoper mit packender Story, wichtigen 
Entscheidungen und geilem Gameplay? Also so eine Art Fallout 
im Weltraum wäre doch mal was. 


5 Х- Сот: Terror from the Deep 


(op. 


Zwarist istes nicht = erste X- m aber das Unterwasser-Sequel 
ist ein ebenso geniales Spiel und halt mein erster Kontakt mit 

der Spielereihe. Damals öffnete mir besonders dieses Spiel die 
Augen, was die Komplexität von Videogames angeht. So viele Ent- 
scheidungen, so viele Variablen! Das war völlig neu für mich und 
erzeugte eine Spannung sondergleichen. Rückblickend betrachtet 
muss ich aber auch zugeben, dass ich das Spiel damals nie wirk- 
lich gemeistert habe. Aber egal: Ich mochte es. Und das záhlt! 


4 Robinsons Requiem 


Ihr glaubt nicht, wie lange ich nach dem Namen dieses Nischen- 
titels suchen musste, aber nun weif ich es wieder: Mit Robinsons 
Requiem habe ich viele Stunden verbracht, das Survival-Abenteu- 
er dennoch nie beendet. Das schwere Spiel mit seiner primitiven 
3D-Grafik lásst euch auf einem unbekannten Planeten stranden. 
Dann gilt es, Material zu sammeln, Ausrüstung und Kleidung zu 
basteln, Monster zu besiegen und einen Ausweg zu finden. Krass: 
Sogar das Amputieren der eigenen Gliedmaßen ist möglich. 


3 | Monkey Island 


Mein allererstes Point&Click-Adventure und gleichzeitig auch 
eines der besten. Damals habe ich es mir, zusammen mit meinem 
Bruder, noch komplett allein erschlossen. Ohne Lósungsbücher 
und mit viel Herumprobieren dauerte es einige Wochen bis zum 
Abspann. Gerade die Sache mit den schmelzenden Grog-Krügen 
(Kenner wissen Bescheid!) hat mich lange beschäftigt. Tja und 
seitdem liebe ich Piraten, finde gereimte Beleidigungen klasse 
und verlasse nie ohne Gummihuhn das Haus. 


LHX Attack Chopper 


Ich hatte keine Ahnung, was genau ich da tat, aber ich liebte es 
dennoch. Denn die Hubschrauber-Simulation mit ihrer Uralt-3D- 
Grafik war für mich damals wie ein Actionfilm zum Selberspielen. 
Panzer, Kamele, Gebáude und allerlei Waffensysteme — das war 
herrlich und vor allem damals noch so neu. Inzwischen kónnen 
mich Videospiele nicht mehr so leicht begeistern. Die Magie ging 
ein wenig verloren. Liegt am Erwachsenwerden und kommt wohl 
auch nicht wieder. Zumindest nicht mehr so doll. Hach Mist... 
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Mein allererstes PC-Spiel! Es war als Shareware neben einem blö- 
den Tastatur-Lernprogramm auf unserem Familien-PC vorinstalliert. 
Ich habe es hoch und runter gespielt. Immer wieder dieselben 
Levels, bis ich sie praktisch auswendig konnte. Boah, diese 
primitiven Soundeffekte. Beim Anschauen eines YouTube-Videos 
mit Gameplay überfluten mich Wellen der Nostalgie. Kann ich nur 
empfehlen: Schaut euch Videos eurer ersten Spiele an. Plötzlich 
kommt alles wieder. Dieser Hauch von Kindheit ... wunderschön! 
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Bilder: Benedikt Plass-Fleßenkämper 
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K AUF MICH! 


Die Geschichte der Videospielwerbung 


Wir kaufen jeden Tag. Verdienen Geld, um es wieder auszugeben. Königin Konsum hält die 
Menschen fest in ihrem monetären Griff — und unzählige Spielehersteller buhlen um Kauf- 
kraft. Bereits als die Gamesindustrie noch in Kinderschuhen steckte, wurde auch hier kräf- 
tig die Werbetrommel gerührt. play? front dem Konsumrausch und blickt zurück auf ver- 


rückte, spieBige und ungewóhnliche Vermarktungsaktionen. 


REPORT | Eine Blondine in Unter- 
wásche blickt in die Kamera und 
entfaltet ein Stück Papier. „Als mei- 
ne Mutter damals im Krankenhaus 
war, hat sie das hier für mich ge- 
schrieben", eróffnet sie dem Zu- 
schauer mit kühlem Blick und 
gleichmütiger Stimme. Nur um im 
náchsten Moment die Stimmlage 
zur Imitation einer alten Dame zu 
wechseln und ihre finalen Zeilen zu 
rezitieren: „Stehst du vor meinem 
Grab, weine nicht um mich. Ich bin 
nicht hier, ich bin dort bei dir. Ich bin 
der Wind, der nie schláft, der immer 
rennt. Ich bin die Jury-Stimme, die 
dich als Shooting-Star erkennt. Ich 
bin das Sonnenlicht, ein Sommer- 
regen. Bin dein antidepressives Eli- 
xier, dein wahrer Segen. Wenn du 
am Morgen erwachst, voller Taten- 
drang, bin ich der Naturjoghurt, die 
Stárkung für den ersten Rang. Wenn 
in deinem Herzen ein Lied erklingt, 


Kennen wir uns? In diesem PS3-Werbe- 
spot finden Ikonen wie Nathan Drake 
lobende Worte für Michael, einen Kerl, 
der für den durchschnittlichen Zocker 


Steht. (Quelle: http://metalarcade.net/wp-content/ 
uploads/2011/10/Ps3-Michael-1.jpg ) 
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warm und zart, bin ich der Klebe-BH 
deiner magischen Nacht. Stehst du 
nun vor meinem Grab, weine nicht. 
Ich bin nicht hier. Lies bitte das Ge- 
dicht.“ Nach der Dichterlesung ап- 
dert die Frau ihre Intonation erneut, 
zurück zu ihrer normalen Stimme: 
„seit dem Tag, an dem sie von uns 
gegangen ist, habe ich es dabei. Es 
beweist mir, dass berühmte Wer- 
ke schamlos zu kopieren und sie 
für etwas Eigenes auszugeben, we- 
der cool ist noch clever. Ganz egal, 
was ich anfange, ich will immer au- 
thentisch sein. Immer. Bis ich eines 
Tages sterbe. This is living!" In der 
náchsten Einstellung ist die Blondi- 
ne von Kopf bis Fuß zu sehen, zuvor 
waren nur Torso und Kopf gezeigt 
worden. Nur in Unterwásche zieht 
sie an einer Kette und das Geráusch 
einer Klospülung ertónt. Nach der 
keck grinsenden Braut auf der Toi- 
lette blendet der Spot den Playsta- 


tion-3-Schriftzug und eine Internet- 
adresse ein. 


Zocken ist echt cool — weil es die 
Werbung so will 

Was manch einem Zuschauer auf 
den ersten Blick geschmacklos, 
unpassend oder sinnfrei erschei- 
nen mag, birgt einen enormen 
Aussagegehalt über den Zeitgeist 
und den Status von Videospielen 
als Lifestyle-Objekt der Generati- 
on Y. Zuallererst beweist ein derart 
produktfremd wirkender Clip, wie 
sehr die Marke „Playstation“ in die 
Hirnwindungen des kulturellen Ge- 
dáchtnisses eingebrannt ist. Dass 
es sich um eine Spielkonsole han- 
delt, muss man heutzutage nicht 
mal seiner Mutter erkláren. Es be- 
weist aber auch, welche Zielgruppe 
Sony anpeilt: junge Erwachsene, die 
ihr Ding durchziehen und für die Ga- 
ming Teil eines Lebensstils ist, der 


Von Nils Osowski und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


sie von vorherigen Generationen ab- 
hebt. Auf die althergebrachten Ide- 
ale ,scheiBen": Welches bessere 
Sinnbild kann es dafür geben, als 
einen Menschen, der die Botschaft 
der verstorbenen Mutter als weder 
cool noch clever abstraft und einem 
das lássig auf dem Klo sitzend er- 
zählt? Ex negativo wird Zocken als 
cool, jung, clever und originell aus- 
gewiesen. Denn das zitierte Gedicht 
der toten Mutter ist ein Plagiat, eine 
verschrobene Alternativversion von 
Mary Elizabeth Fryes Stehe nicht 
an meinem Grab und weine. Was 
anfangs zunáchst keinen ersichtli- 
chen Bezug zum beworbenen Pro- 
dukt zu haben scheint, tritt durch 
ein Bündel positiver Zuschreibun- 
gen in Verbindung mit der Marke 
Playstation — beziehungsweise zu 
dem, was Kunden damit assoziie- 
ren sollen. Originell, eigen, cool will 
man in der Außendarstellung er- 


www.playdrei.de 


scheinen. Dazu holte Sony anläss- 
lich der PS2-Vermarktung auch 
den Independent-Regisseur David 
Lynch ins Boot, welcher mit seinem 
Hang zum Verschrobenen, Symbol- 
haften und Surrealen perfekt geeig- 
net ist, Aufmerksamkeit zu schüren. 
Seine Werbewerke für Sonys PS2 
umfassen vor Waschmaschinen dö- 
sende, im Schlaf zuckende Hunde, 
Schwarzweiß-Clips mit Eraserhead- 
Flair, wo Kerle von sprechenden 
Enten im „Third Place“ willkom- 
men geheißen werden und Rehe, 
die beim Zusammenstoß mit einem 
PKW statt überrollt zu werden wie 
aus Stahl scheinen und unerwar- 
tet die Karosserie zum Totalscha- 


den schrotten. In diesen avantgar- 
distisch angehauchten Filmchen 
aus den frühen 2000er-Jahren do- 
minieren das Unberechenbare, Ver- 
störende und das Neugierig-Ma- 
chende, während der Produktbezug 
zunächst kryptisch bleibt. 


Spielerisches Doppelleben 

Einer der großartigsten Playstation- 
Clips bringt wie kein anderer den 
Status von Gaming als Lifestyle auf 
den Punkt. In Schwarz-Weiß-Op- 
tik sieht man verschiedenste Men- 
schen in Alltagssituationen, deren 
Wortbeiträge sich ergänzen: „Seit 
Jahren führe ich ein Doppelleben. 
Ich erledige meinen Job, ich fah- 


~“ 


Anschluss finden: Sony fiel schon immer mit äußerst ungewöhnlicher 


Werbung auf, was auch zu Playstation-2-Zeiten nicht anders war. 
(Quelle: http://koikoikoi.com/wp-content/uploads/2008/11/04sony. playstation.jpg ) 
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re Bus, kremple meine Ármel hoch. 
Aber nachts führe ich ein Leben der 
Ausschweifungen. Ein Leben aus- 
setzender Herzschláge und des Ad- 
renalins. Ich habe Gewalt ausgeübt, 
ihr sogar gefrónt. Habe Widersacher 
verletzt und getótet — und nicht in 
bloBer Selbstverteidigung. Ich habe 
meine Missachtung ausgedrückt ge- 
genüber dem Leben, gegenüber Be- 
sitz und jeden Moment genossen. 
Du würdest es nicht denken, wenn 
du mich ansiehst, aber ich habe Ar- 
meen befehligt und Welten erobert. 
Um diese Dinge zu erreichen, habe 
ich meine Moral verworfen und be- 
reue nichts. Denn wenngleich ich 
ein Doppelleben geführt habe, kann 


Glücklich: In der Wii-Werbung führte 
Nintendo übermäßig zufrieden wirkende 


Menschenansammlungen vor. (Quelle: http:// 
cdn.blogosfere.it/arteesalute/images/wii-sports-1.jpg ) 


ich zumindest sagen: Ich habe ge- 
lebt.“ Bis zum Ende des Clips wird 
auch hier nicht klar, dass es ums Vi- 
deospielen geht und die sprechen- 
den Figuren könnten verschiede- 
ner nicht sein: Mütter junger Babys, 
Rollstuhlfahrer, junge Straßenkids, 
ein übergewichtiger Stubenhocker, 
Kerle mit schrägen Psycho-Masken. 
All ihre Blickwinkel und Stimmen fü- 
gen sich zusammen zu einer Ode an 
einen alternativen, geheimen, my- 
thisch wirkenden Lebensstil — dass 
es sich dabei um Gaming handelt, 
erfährt der Zuschauer erst ganz zu- 
letzt. Sein Leben leben, unvergessli- 
che Eindrücke sammeln — Sony er- 
hebt die Playstation zum integralen 
Bestandteil eines aktiven, facetten- 
reichen, spannenden Daseins. 


Trautes Heim, Glück allein 
Die heile Werbewelt der Acht- 
ziger weiß von diesen moder- 


(Quelle: www.youtube.com) 


wie gewóhnungsbedürftig. Regie-Ikone David Lynch drehte einige der Werbeclips, 
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Trink Coca-Cola! 
Werbung in Videospielen 


Woran denken wohl die meisten Future-Racer-Fans, wenn man sie auf Wipeout 2097 an- 
spricht? Logisch, an die fetzige Elektro-Mucke von The Prodigy, den knalligen, psyche- 
delischen Look — und Red Bull. Tatsáchlich dürften viele Zocker noch heute unfáhig sein, 
den Energy Drink zu kaufen, ohne an das großartige Rennspiel zu denken. Überall in dem 
Titel waren Red-Bull-Banner mit dem Logo zu sehen, gehórten zur Spielerfahrung dazu wie 
Minen und Raketen. In-Game-Advertising nennt sich dieses Phánomen, also die Platzierung 
von Werbung in Videospielen. Im genannten Beispiel handelt es sich um eine der konven- 
tionellsten Techniken, Produkthinweise in der digitalen Welt zu platzieren. Über Billboards 
nàmlich — also Werbetafeln, die das Logo einer bestimmten Marke abbilden. Besonders 

gut sind dafür Sport- und Rennspiele geeignet, da die Werbung authentisch wirkt. Ein Spiel 
wie FIFA möchte Fußball realistisch abbilden, modelliert Spieler so gut wie möglich digital 
nach, bemüht sich um lebensnahe Animationen, lizenziert echte Teams. Und weil in realen 
Fußball-Übertragungen Banden am Platzrand Marken wie Adidas, Nike und Konsorten 
bewerben, liegt es nahe, diese Art von Werbung auch im virtuellen Kick umzusetzen. Als 
Konsument akzeptiert man es leichter, wenn Produktplatzierung von derartiger Authentizi- 
tät gestützt wird. Würde Lara Croft sich während einer Ballerei hingegen in Großaufnahme 
die Schnürsenkel ihrer Adidas-Sneaker binden, würde das lachhaft und gezwungen offensiv 
wirken. Gleichwohl gibt es sogar Titel, die ausschließlich zu Promotionszwecken entwickelt 
werden. So hat die Whisky-Marke Johnnie Walker weit mehr mit dem Büro-Phänomen Moor- 
huhn zu tun, als dass man davon trinken müsste, damit das Game Spaß macht. Ursprünglich 
wurde Moorhuhn als Werbespiel für Johnnie Walker erschaffen und der Markenname war 
etwa eingeritzt in einen Baum zu sehen — mit neckischem Herzchen drumherum. Im Be- 
reich der Online-Spiele und Free2Play-Titel bieten sich für Firmen attraktive Möglichkeiten 
der dynamischen Produktplatzierung. Im Gegensatz zu einem Nicht-Online-Spiel wie dem 
oben genannten Wipeout 2097 mit seinen statischen, nicht mehr veränderbaren Werbeflä- 
chen haben Entwickler hier die Möglichkeit, verschiedene Produktkampagnen über einen 
bestimmten Zeitraum in die Spielumgebung einzubetten. Wo der Spieler also heute eine 
Coca-Cola-Werbung sieht, kann zwei Wochen später das Filmplakat des neuesten Sommer- 
Blockbusters hängen. 
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Gameplay-Material. ( 


Episch: In diesem Super-Bowl-Werbeclip zu God of War: Ascension setzte 

Sonya auf f aufwendige Live-Action und verzichtete völlig auf das Zeigen von 
end 

(Quelle: http://www.cgramp. сотуте dng e of-War010.jpg ) 


, adc SEET 
Cool gemacht: Іп der „Believe“ -Kampagne zum 360-Shooter Halo 3 bekämpfen sich die 
menschlichen Streitkräfte und die feindlichen Covenant in Form von Actionfiguren. 


nen Werbemechanismen nichts 
und beschwört eine naive, beina- 
he unschuldig wirkende Friede- 
Freude-Eierkuchen-Nostalgie. Im 
Gegensatz zu Werbung aus den 
2000ern ist Zocken hier weit davon 
entfernt, ein etabliertes, akzeptier- 
tes, sich selbst erklärendes Medium 
zu sein. Keine sprechenden Enten 
weit und breit zu sehen, stattdessen 
artige, wenn auch aufgeregt wirken- 
de Kinder vor einem TV-Gerät. We- 
gen ihrer Ekstase ist man geneigt zu 
glauben, der Weihnachtsmann und 
der Osterhase hätten sich zusam- 
mengeschlossen, um ein ganzjäh- 
riges Festival des Kinderbeschen- 
kens ins Leben zu rufen. Glückselig 
lächelnd beugt sich eine Dauer- 
wellen-Mami zu ihren Frechdach- 
sen herab, von denen einer, einen 
Joystick haltend, überschwänglich 


auf den TV-Bildschirm zeigt. Dann 
fängt auch noch ein Kerl zu singen 
an: „Wollen wir telespielen, weil 
das jeder kann? Erst kommt Astero- 
ids, dann Super Breakout dran; und 
das Weltall ist nah und der Pac-Man 
ist da. Wer hat Lust, was Neues zu 
spielen? Wer hat schon mal Pac- 
Man gespielt?“ Während manch ei- 
ner bei derlei Liedgut sicher an die 
furchtbar schlechten Jingles des 
Schwerenöters Charlie Sheen in 
den älteren Episoden von Two and a 
Half Men denken muss, ist der Kon- 
trast zu neuerer Videospielwerbung 
nicht zu übersehen. Dieser Tage im 
Bereich der Videospielwerbung so 
gut wie verschwunden, erfreuten 
sich Spiele-Jingles einst großer Be- 
liebtheit. In der frechen Sega-Gene- 
sis-Kampagne ,Nintendon't" singt 
eine Frauenstimme beispielsweise 
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Xbox 
Wer sich auch nur minimal mit Rap auskennt, ist mit der 
Wendung „From the Cradle to the Grave“ – von der Wiege bis 


SSES 
Blutige Umschläge – Schräge und kontroverse Werbungen 
tiert, als habe die Gute einen Schleudersitz in ihrem Uterus geworden. Und als ob das alles nicht schon hart genug wäre, 
— die Nabelschnur reißt und der Neuankömmling rast wie kracht der Pechvogel im Affenzahn in sein Grab – böse! 
Superman durch eine Scheibe. Während die Landschaft in Und was soll uns das sagen? „Life is short. Play more.“ Lei- 
es) 


zur Bahre — vertraut. Um die Ur-Xbox an den Mann zu brin- 
gen, nahm Microsoft diesen Ausspruch wörtlich und strickte 
einen befremdlichen Spot drum herum. Eine schwer at- 
mende, gebärende Frau windet sich in einem Kreißsaal, vom 
Schmerz gezeichnet und umgeben von einem Arzteteam. So 
weit, so alltäglich. Bloß wird das Neugeborene plötzlich mit 
einer derartigen Wucht aus der Leidenden herauskatapul- 


Socom 2 
Sittenwidrig! So lautete das Urteil der Zentrale zur Bekämpfung unlauteren Wettbe- 
werbs gegen eine ausgefallene Werbekampagne von Sony. Was war passiert? Nun, an 
und für sich wollte man Zocker lediglich auf den bevorstehenden Start des Taktik- 
Shooters Socom 2 aufmerksam machen. Zu diesem Zweck verschickte man an deutsche 
Haushalte bräunliche Umschläge mit 
dem Stempel der US-Armee. „Wir ste- 
cken in der Scheiße, hol uns hier raus!“, 
verkündete das Päckchen, dem ein 
blutgetränkter Stofffetzen beilag. In Ge- 
fahr befand sich tatsächlich natürlich 
niemand, doch Sony bekam dennoch 
eine Abmahnung. Diese Art der Wer- 
bung täusche den Verbraucher über 
den Charakter der Zusendung, hieß es 
in der Begründung. 


rauen 


EALLA 
CH 


Super Smash Bros. 

Mario, Yoshi, Donkey Kong und Pikachu hüpfen händchenhaltend über eine Wiese, wäh- 
rend im Hintergrund Happy Together von The Turtles dudelt. Doch wieso stellt der Klemp- 
ner dem grünen Reittier auf einmal ein Beinchen, sodass Yoshi ungebremst aufs Maul 
fliegt? Weshalb saust Donkey Kongs behaarte Pranke auf Marios rote Mütze und bereitet 
dem Schnauzbart-Träger riesige Kopfschmerzen? Warum zur Hölle kickt Yoshi ihm ihn 
die Magengegend, während Donkey den verdutzten Pikachu am Schwanz packt und 
herumwirbelt? Weil das hier Super Smash Bros. für N64 ist und sich im Spiel berühmte 
Nintendo-Figuren mit bis zu vier Spielern gleichzeitig die Birne weichkloppen. Funktio- 
niert speziell deswegen gut, 
da das Traditionsunterneh- 
men seine familienfreund- 
liche Ausrichtung hier mal 
selbst auf die Schippe 
nimmt und die Live-Action- 
Szenen mit kostümierten 
Kerlen in Yoshi- und Mario- 
Kostümen gewollt trashig 
rüberkommen. 


einem Affenzahn vorbeisaust und das Baby durch die Lüfte 
schießt, wird aus dem Winzling mit einem Mal ein Junge, 
aus dem Jungen ein Pubertierender. Schließlich verwan- 
deln sich die stimmbrüchigen Schreie des Teenagers in die 
eines jungen Mannes. In Nahaufnahme sieht man, wie sein 
Gesicht sich in Falten legt, die Zähne sich verfärben und 
das Haar schütterer wird. Aus dem Typen ist im Nu ein Greis 


der erschien der schräge Werbefilm vielen Zuschauern als 
makaber und geschmacklos; frisch gebackene Mütter und 
solche von Totgeburten fühlten sich angegriffen. Aufgrund 
zahlreicher von der sogenannten „Independent Televisi- 

on Commission“ gesammelter Beschwerden kassierte das 
schwarzhumorige Werk im britischen Fernsehen eine Abfuhr 
und durfte künftig nicht mehr gezeigt werden. 


LUS Ww C E 


Final Fantasy IV 

Jeder Gamer weiß, was Final Fantasy IV ist. 
Eben der vierte Teil der populären Square- 
Rollenspiel-Reihe. So gut wie kein Spieler da 
draußen wird hingegen wissen, was in den 
Köpfen der Werbeclip-Macher zu FF IV vorging. 
Ат Anfang des japanischen Streifens ziert das 
Titel-Logo den Schirm — so weit, so konven- 
tionell. Aber dann schiebt sich von unten ein 
Straußen-Kopf ins Bild, der Schnabel des Tieres 
öffnet sich, und es gibt ein eigentümlich quietschendes Geräusch von sich. So urplötzlich, wie 
er auftauchte, verschwindet der Strauß wieder und das Square-Logo macht sich auf der Flim- 
merkiste breit, während die weibliche Voice-over-Sprecherin aufgedreht „Presented by Square“ 
verkündet. Was dieser willkürlich wirkende Gaga-Kram soll? Angeblich spielt der Strauß auf die 
im Spiel vorkommenden Chocobo-Wesen an – kann aber auch einfach sein, dass die Macher zu 
viele bewusstseinserweiternde Drogen genascht haben. 


Segata Sanshiro 

Freudig brabbeln die asiatischen Kids vor sich hin und 
springen wild umher, als auf einmal der Weihnachts- 
mann im Wohnzimmer steht. Aufgeregt tänzeln die 
Kleinen um ihn herum, die Augen voller Freude. Ko- 


misch nur, dass Santa total regungslos bleibt, sich ans 
Gesicht langt und seine Maske herunterreißt. Jetzt steht da ein Martial-Arts-Kämpfer mit starrer, 
finsterer Miene, die Kinder schrecken kreischend zuriick. Mit seiner aggressiven, harschen 
Stimme macht der Mann den Eindruck, schlimmer zu sein als Kindermörder und Partyclown 
John Wayne Gacy, doch statt einer Mordwaffe hält er eine Sega-Saturn-Konsole in Händen. Die- 
ser eigentümliche Zeitgenosse hört auf den Namen Segata Sanshiro und ist der Hooligan unter 
den Werbefiguren. Wo Weicheier wie Ronald McDonald nur albern herumtanzen, will Sanshiro 
augenscheinlich jeden zusammenschlagen, der keine Liebe für Sega Saturn empfinden kann. 
Gut möglich, dass seine Hardliner-Mentalität daher rührt, dass dies das einzige Produkt ist, das 
er bewirbt. In Zeiten der kommerziellen Krise schuf Sega diesen asiatischen U-Bahn-Schläger, 
um dem Gerät aus der Krise zu helfen. Segatas coolster Auftritt ist übrigens ein Besuch in einem 
Club, bei dem er dem gesamten Feiervolk die Fresse poliert. Warum? Weil die Partymäuse ihre 
Zeit mit Feiern verplempern, anstatt ihre Kaufkraft in Sega-Saturn-Produkte zu investieren. Das 
ist Ghetto-Marketing pur! 


me Tellah: What brings you here? Wait...you seek 
4 | Meteor as well? 


von der Überlegenheit des Produkts 
gegenüber der Konkurrenz und be- 
hauptet: „Genesis tut, was Ninten- 
do nicht tut." Nun ist der Aspekt des 
Gesanglichen nur einer von vielen 
Unterschieden zwischen Games- 
Werbung damals und heute, spezi- 
ell wegen der wirtschaftlich ande- 
ren Situierung. Anfang der 1980er 
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steckte das Wohnzimmer-Zocken 
noch in den Kinderschuhen, so- 
dass beim Rühren der Werbetrom- 
mel dieses Alleinstellungsmerkmal 
des Daheim-Daddelns hervorge- 
hoben wurde. Weil Videospiele in 
jener Ära noch größtenteils in der 
Arcade-Spielhalle stattfinden, prä- 
sentiert sich das im oben beschrie- 


benen Spot schmackhaft gemachte 
Atari 2600 mit seiner Eigenschaft, 
dieses Erlebnis ins Heim zu bringen. 
Klar kommen auch kurze Game- 
play-Szenen aus den Titeln an sich 
vor, mehr Platz nimmt jedoch das 
Bild der vor dem TV-Gerät hocken- 
den Familie ein. Später im Clip 
wird die Mutter von der Begeiste- 


rung der Kids mitgerissen, schließ- 
lich stößt auch der Vater hinzu. Hier 
wird dem Wohnzimmer-Gerät eine 
soziale Funktion zugewiesen, wie 
der Wortlaut eines Vorweihnachts- 
Werbefilms von 1982 belegt: „Je- 
des Jahr dasselbe. Was Schönes für 
die Kinder, was Schönes für die El- 
tern — nur nichts dabei, an dem alle 
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Trink Pißwasser! 


Fiktive Werbung in СТА 


In Grand Theft Auto wird man mit Werbung zugemiillt. Allerdings sind 

die beworbenen Artikel keine, die im realen Leben im Supermarkt an der 
Ecke auf Käufer warten. Nein, hier werden komplett fiktive Produkte in 
satirischer, extrem überzogener Art und Weise feilgeboten. Im wahnsinnig 
umfangreichen Radioprogramm von Grand Theft Auto 4 schwärmen un- 
zählige Werbeprogramme von verschiedensten Absurditäten. Die Webseite 
petsovernight.com liefert „kleine Bündel voller Liebe – in einer Schachtel“ 
und ist nichts anderes als ein Haustierlieferservice. Zum deutschen Export- 
Pils , PiBwasser" gibt's sogar einen eigenen, seltsamen Jingle, der von 
temporárer, betrunkener Homosexualitát berichtet. Und davon, einen Wagen 
besoffen von einem Anlegesteg in die Fluten zu fahren. In G7A lauert Wer- 
bung überall, ob nun im TV-Programm, im Radio, beim Surfen im Netz oder 
auf riesigen Billboard-Tafeln. Dass das wiederum als zynische Persiflage auf 
die reale, zunehmend auf Konsum und Statussymbole ausgerichtete Gesell- 
schaft gedacht ist, versteht sich bei den Rockstars von selbst. 


PIfSWASSER 


*You're In, For a Good Time’ 


WWW. PISWASSER. СОЊА THE LANGUAGE OF LOVE 


gemeinsam ihren Spaß haben. Zum 
Glück gibt's da das Atari-Video- 
Computersystem. Das Geschenk, 
das allen Spaß macht: Atari.“ Au- 
genzwinkernd beschwört die Wer- 
bung hier ein Рат етау! unterm 
Christbaum, in dessen unbedarf- 
ter Ausgelassenheit die Mami dem 
Töchterchen keck zuflüstert, sie sol- 
le ihren Vater doch auch mal ge- 
winnen lassen. Die Botschaft ist 
unmissverständlich: Mit dem Atari 
2600 wird der innere Zusammen- 
halt der Institution Familie gestärkt 
— mit einem Super-Kleber aus Pac- 
Man-Spaß. Nicht nur die Marketing- 
Strategen bei Atari haben damals 
die bindende Komponente von Ga- 
ming ins Zentrum gerückt, auch 
Nintendo gibt sich von jeher fami- 
lienbetont. In einer The Legend of 
Zelda-Werbung von 1986 versichert 
ein Sprecher den jungen Zuschau- 
ern: „Deine Eltern können dir hel- 
fen, das NES an den Fernseher an- 
zuschließen.“ 


Live-Action! 

Zappt man dieser Tage durch die 
Kanäle, sind Realfilm-Szenen mit 
echten Schauspielern vergleichs- 
weise selten. Kommt ein neues Call 
of Duty, Assassin’s Creed oder Gran 
Turismo in die Läden, setzt sich der 
dazugehörige TV-Spot meist aus 
Gameplay-Szenen und — wenn die 
Fachpresse ihr Wohlwollen äußert — 
lobenden Zitaten aus renommierten 
Zeitschriften oder Online-Portalen 
zusammen. Von den Achtzigerjah- 
ren bis weit in die Neunziger hinein 
setzten die Kreativen auf gänzlich 
andere Stilmittel. In den meisten 
Fällen wurden zwar auch Ingame- 
Sequenzen gezeigt, ihr Anteil fiel 
oftmals aber geringer aus als der so- 
genannter Live-Action. Dabei han- 
delt es sich um Realfilm-Szenen mit 
echten, menschlichen Darstellern, 
etwa der oben geschilderten Familie 
vor ihrem geliebten Atari. Somit stell- 
te man munter Schauspieler vor die 
Kamera, in denen sich die Zielgrup- 


pe — offenbar ausschließlich weiße 
Mittelschicht-Kids — mit den ange- 
priesenen Produkten vergnügte. Wo- 
bei, ab und an mussten es nicht mal 
Humanoide sein: Im Fall von Grem- 
lins 2 balgten sich einige der Nicht- 
nach-Mitternacht-zu-Fütternden um 
die Spieleschachtel mit dem NES-Li- 
zenz-Game. Verwoben war das mit 
Ausschnitten aus der Filmvorlage 
sowie einigen Gameplay-Auszügen, 
während der Off-Erzähler beinahe 
bieder und nach Schulaufsatz-Ma- 
nier die Qualitäten des Titels durch- 
kaute. An anderer Stelle wurden 
Nerd-Fantasien wahr: Hier wird das 
Wohnzimmer plötzlich von Sturm- 
truppen überfallen, Darth Vader 
höchstselbst betritt das Parkett und 
eine panische Mutter versucht, die 
Invasoren vom Kinderzimmer fern- 
zuhalten. Doch all das entpuppt sich 
als Illusion, sobald zwei Star Wars- 
spielende Jungs die Mama genervt 
fragen, ob sie schon mal was von 
Anklopfen gehört habe. Eindeutige 


Botschaft: Hier verschwimmen ob 
der Intensität und der als realistisch 
angepriesenen Grafik die Grenzen 
zwischen Fiktion und Realität. Ninja 
Gaiden lässt im TV-Spot einen Nin- 
ja ins Zocker-Heim einbrechen, bei 
Castlevania gruselt sich ein überam- 
bitionierter Jungdarsteller mit weit 
aufgerissenen Augen vor der Matt- 
scheibe, während der Off-Sprecher 
— ganz in der Art, wie einst Exploita- 
tion-Horrorfilme vermarktet wurden 
— rät: „Rede dir bloß selbst ein: Es 
ist nur ein Videospiel.“ Scheint dem 
Jungen im Clip aber nicht zu gelin- 
gen, weil er schließlich ängstlich he- 
rumwirbelt und „Mami?“ ruft. 


Eine Frage der Technik 

Über eines scheinen sich alle Her- 
steller einig zu sein — und das un- 
abhängig davon, ob es um aktuelle 
Hardware oder NES, Sega Genesis, 
die erste Playstation oder Sega Sa- 
turn geht: Gaming ist hip. Clips der 
späten Achtziger und der Neunziger 


„Ich bin William Shatner, und ich bin ein Schamane": Ob Smudo und Thomas D von den Fantastischen 4, Chuck Norris, Mr. T. oder William Shatner — bekannte Schauspieler 
stellten in den witzigen World of Warcraft-Clips ihre jeweilige Spielklasse vor. (Quelle: http://games.softpedia.com/progScreenshots/World-of-Warcraft-Chuck-Norris-Hunter-TV-Commercial-Screenshot-99895.html) 
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WHAT NINTENDON T 
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Beater” Dagas and Sonder Mas 
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GENESIS 


Frech: Sega stichelte einst in Richtung 
Nintendo und versuchte sich durch 
Überlegenheit gegenüber dem Konkur- 


renten zu profilieren. 
(Quelle: http://lazytechguys.com/wp-content/up- 
loads/2012/03/Genesis-Does-Ad-Campaign-2.jpg ) 


erschlagen den Zuschauer förmlich 
mit diesem aggressiven, in den sel- 
tensten Fällen auch nur annähernd 


subtil vorgetragenen Anbandeln 
mit der Jugendkultur. Für Verkaufs- 
Filmchen von Nintendos 16-Bit-Kis- 
te Super Nintendo schleppte man 
— genau wie Sega für deren Genesis- 
Werbung — hippe, in Jugendslang 
sabbelnde Teenager vor die Kame- 
ra und ließ sie darüber quatschen, 
wie unfassbar irre 16 Bit seien. Wer 
hip sein will, muss zwangsläufig 
technikaffin sein. In dieser Phase 
wirft die Werbung mit technischen 
Daten um sich, als gäbe es dafür ei- 
nen Preis zu gewinnen, und ist sicht- 
lich bemüht, die Videospielkonsole 
als futuristisches Wunderwerk an- 
zupreisen, bei dem selbst Inspector 
Gadget aufgeregt umherhüpfen wür- 
de. Zuweilen brachte diese Selbst- 
beweihräucherung absurde Dinge 
hervor — zwei Worte: Power Glove. 
Als ob ein grotesker, weißer Video- 
spiel-Handschuh im Look eines au- 
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Berirdischen Sexspielzeugs nicht 
schon verschroben genug wäre, be- 
warb man das Ding obendrein noch 
auf legendär peinliche Weise. Joy 
Stick Heroes von 1989 wäre ohne 
die Power-Glove-Szene wohl nur 
ein längst vergessener, belangloser 
Streifen über nervige Pubertierende, 
die aus ominösen Gründen an einem 
Videospiel-Wettbewerb in Los Ange- 
les teilnehmen wollen. Völlig zusam- 
menhanglos taucht mitten im Film 
eine Szene auf, in der der Fönfrisur- 
träger Lucas den anderen Kindern 
seinen Power Glove vorführt. So un- 
gläubig, als würde er gerade die To- 
ten zum Leben erwecken, glotzt das 
Publikum auf Lucas’ Manöver mit 
dem Superhandschuh und wie die- 
ser einen Flitzer über die virtuelle 
Piste lenkt — dass er dabei mehr- 
fach ins Heck eines anderen Boli- 
den donnert, scheint nebensächlich 
zu sein. Wie hypnotisiert verkün- 
det Lucas dann auch noch: „Ich lie- 
be den Power Glove. Er ist so cool.“ 


Während man noch Angst hat, dass 
Lucas gleich mit der Wunderwaffe 
Backpfeifen verteilt, wundert man 
sich gleichzeitig über diese offensi- 
ve Art der Produktplatzierung. Über 
zwei Minuten dauert die aufgesetz- 
te Sequenz, deren einziger Zweck es 
ist, den Coolness-Faktor des Power 
Glove vorzuführen. Doch der „offi- 
zielle“ Spot zu Nintendos mäßigem 
NES-Zubehör macht es nicht besser. 
Ein Typ stiefelt in einem abgedunkel- 
ten Raum auf eine Wand aus Bild- 
schirmen zu und tippt auf den Tas- 
ten seines Power Glove herum. Ob 
er in der Matrix gelandet ist? Und ob 
das Gehabe den Eindruck vermitteln 
soll, dass er mit dem Teil zeitgleich 
spielen, seine Oma anrufen und Kaf- 
fee machen kann? Die Stilisierung 
rückt das Produkt jedenfalls ins äs- 
thetische Umfeld von Achtzigerjah- 
re-Sci-Fis. Videospielwerbung jener 
Ära schreit das Wort „Futurismus“ 
förmlich heraus und unterstreicht 
mit dieser übersteigerten Illusion 
rückhaltloser Technik-Affinität zu- 
dem: Die Zukunft gehört der Jugend. 
Spiele und Spielen bekommen den 
Stempel des Wegweisenden, Avant- 
gardistischen aufgedrückt, man ent- 
rückt es mit aller Macht dem Kos- 
mos der Elterngeneration. 


Spielwerbung heute: 

Zwischen Zeitgeist und Nostalgie 
Trotz der generellen Tendenz, Video- 
spielwerbung an die Ästhetik-Vor- 
stellungen Heranwachsender und 
junger Erwachsener anzunähern, ist 
die Machart früher Achtzigerjahre- 
Clips nicht komplett verschwun- 
den. Adrett gekleidete, vermutlich 
wohlriechende Besserverdiener-Fa- 


milien, die forsch lächelnd auf ih- 
rer weißen Couchgarnitur hocken, 
mit bewegungssensitiven Fernbe- 
dienungen herumfuchteln und die 
Zeit ihres Lebens zu haben scheinen 
— sie bevölkern auch in den Zweitau- 
sendern noch die Games-Werbung. 
Nintendo bot nach der kommerziell 
wenig rentablen Gamecube-Ara die 
Nachfolgekonsole Wii traditionell, 
ja beinahe bieder feil. Kerle Mitte 
zwanzig schwingen in ihren weißen 
Tank-Tops die Wii-Fernbedienung 
wie ein Katana, Schwestern-Tri- 
os mit frechen Mittellang-Frisu- 
ren fuchteln freudig, um den High- 
score in Wario Ware Smooth Moves 
zu knacken: Idyllischer könnten die 
Bilder nicht sein. Zudem ist klar, 
wen Nintendo mit der konservati- 
ven, familienorientierten Vermark- 
tung erreichen will, nämlich die Ma- 
mis und Papis, die an Weihnachten, 
Ostern und Geburtstagen jedes Jahr 
aufs Neue stöhnend das Portemon- 
naie zücken müssen. Videospielwer- 
bung definiert sich also nicht nur am 
Zeitgeist, sondern existiert in einem 
Spannungsfeld zwischen aktuellen 
Trends, der jeweiligen Zielgruppe 
und Nostalgie. Ob also sprechen- 
de Grusel-Enten oder lieb dreinbli- 
ckende Buben aus Multikulti-Fami- 
lien Werbung für eine Spielkonsole 
machen, hängt in erster Linie da- 
von ab, wann welcher Hersteller 
welche Zielgruppe ansprechen will. 
Wer weiß, was sich Sony und Mi- 
crosoft an schrägen, ausgefallenen 
und künstlerisch angehauchten 
Spots noch so alles einfallen lassen, 
wenn Playstation 4 und Xbox One 
Ende des Jahres an den Start gehen. 

BPF/NO 
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Flashback 
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Camper: Sich mit einem Scharfschützengewehr zu verschanzen bringt meist nicht viel, 
denn n die. ie Gegner rücken ständig i in neuen Wellen an, bis euch die Munition ausgeht! 
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Freedom Fighters 


—— — — "7 а 
„Ansichtssache: Das spannende Rebellenabenteuer in 1 Manhattan wird | im notmalen_] 
"Spielverlauf aus einer übersichtlichen Third-Person-Perspektive у" j 


Vor ziemlich genau zehn Jahren versetzte euch Hitman-Entwickler IO Interactive in ein 
fiktives Action-Szenario, das mit schlauen KI-Kameraden und ironischer Story punktete! 


chen Truppen sind super ausgerüstet — 
Га A. SE А 


Sowjet- ОПА Die russische Invasion abzuwehren ist schwierig, denn die feindli- 
immerhin verfügen wir über Molotowcocktails! 
A 


Hilfreiche Rebellen: 
PU 


mehr computergesteuerte 


S2 || П@ 908 || [8 


ACTION I Die Hintergrundstory von 
Freedom Fighters ist vóllig an den 
Haaren herbeigezogen und han- 
delt in einer fiktiven Welt mit alter- 
nativem Geschichtsverlauf. Dabei 
genügten bereits einige kleine Mo- 
difizierungen realer historischer Er- 
eignisse, um im Endeffekt eine vóllig 
verdrehte Welt zu kreieren. Im Spiel 
gelingt es russischen Wissenschaft- 
lern in den letzten Monaten des 
Zweiten Weltkriegs, die Wasserstoff- 
bombe zu entwickeln, und mithilfe 
dieser Waffe wird der Krieg in Euro- 
pa brutal beendet. Dieser kommu- 
nistische Alleingang beeinflusst das 
weltweite Kräftegleichgewicht, die 


Sowjetunion erlangt in der Folgezeit 
Oberwasser und steigt zur einzigen 
ernst zu nehmenden Supermacht 
auf. Die USA sind zwar die einzi- 
ge Nation, die sich den Sowjets wi- 
dersetzen kann, jedoch verläuft der 
technologische Fortschritt in Nord- 
amerika nur gemächlich. 1996 er- 
zielt auch noch die Kommunistische 
Partei Mexikos eine umstrittene 
Machtübernahme in Zentralameri- 
ka ... Die Schlinge um den Hals der 
Vereinigten Staaten zieht sich im- 
mer weiter zusammen, bis die USA 
schließlich mit sowjetischen Invasi- 
onstruppen auf eigenem Territorium 
konfrontiert werden! 


me 
do urs lassen sich rekrutieren! 


lay? 


Zielhilfe: Das Anvisieren der Gegner funktioniert tadellos! Die е Kamera zoomt dabei 
nahe an die Schulter eures Spielcharakters und ihr bekommt freie Sicht aufs Schussfeld. 
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Anhanger nic 


Was des ни und seine 


Hintergrundgeschichte: Die fiktive Story wird meist in Form von ironischen Nachrichten- 
schnipseln präsentiert — wir hätten gerne noch mehr schwarzen Humor im Spiel gehabt! 


wildgewordenen 


verstehen, ist, dass sie mit diesen Uberfallen 


—Á— 


Zwischenhalt: Der Rebellenunterschlupf ist eine wichtige Anlaufstelle, wo ihr euch auf 29 
азе nächste Mission vorbereiten und neue Freiheitskämpfer rekrutieren Кёпп1ї. ~ ТЕБА 


Actionreicher Handlungsverlauf 
Die Story wäre eigentlich perfekt 
für eine Art Taktik-Shooter geeig- 
net, da ihr die Russen innerhalb des 
Stadtgebiets von Manhattan be- 
kämpfen müsst. Zu Hilfe eilt euch 
eine Truppe von Freiheitskämpfern, 
die entweder selbstständig agieren 
oder über ein simples Befehlssys- 
tem kommandiert werden dürfen. 
Jedoch erfordern die Missionsziele 
kaum taktisches Vorgehen, meis- 
tens muss lediglich ein bestimm- 
ter Punkt auf der Karte mit Waffen- 
gewalt erreicht und eingenommen 
werden. Immerhin erledigen die 
eben erwähnten Freiheitskämpfer 
ihren Job ganz ausgezeichnet, denn 
an der zum Einsatz kommenden 
künstlichen Intelligenz gibt es auch 
nach heutigem Maßstab kaum et- 
was zu kritisieren. Bis zu zwölf die- 
ser Gefolgsleute dürfen im Spiel re- 
krutiert werden, indem man einfach 
in der Nähe eines Rebellen die X- 
Taste betätigt. Sollte euch die be- 
treffende Person nun folgen, taucht 
ein entsprechendes Symbol unter 
eurer Charisma-Anzeige auf. 


Anführer der Aufrührer 

Charisma ist dabei ein wichtiges 
Stichwort, denn viele der Rebellen 
schließen sich euch erst an, wenn 
die Anzahl eurer Charisma-Punk- 
te einen bestimmten Wert über- 
schritten hat. Um euer Ansehen 
und damit die Charisma-Punkte 
zu steigern, gibt es mehrere Mög- 


www.playdrei.de 


lichkeiten, beispielsweise das Ein- 
nehmen sowie Zerstóren von Zie- 
len, Unschuldige heilen oder auch 
das Hissen des Sternenbanners! 
Was im Grunde nach einem stra- 
tegisch angehauchten Actionspiel 
klingt, entpuppt sich leider als ge- 
wóhnliche Ballerkost ohne Riesen- 
schwáchen, aber auch ohne echte 
Highlights. Die urbane Umgebung 
Manhattans hátte eine klasse Ku- 
lisse für einen Taktik-Shooter ab- 
gegeben und die ausgezeichnete 
KI wáre bestimmt auch mit etwas 
komplexeren Aufgaben wie „Nimm 
Ziel XY ein und schieBe alles zu 
Klump!“ zurechtgekommen. Die 
ironische Hintergrundstory ent- 
faltet ebenfalls nicht ihr volles Po- 
tenzial, die neuesten Ereignisse 
rund um die Sowjet-Invasion wer- 


den lediglich als Zwischensequen- 
zen in Form von News-Schnip- 
seln präsentiert. Die Steuerung 
der Third-Person-Action funktio- 
niert insgesamt ganz gut, lediglich 
die Auswahl von Gegenständen 
ist ziemlich unpraktisch und geht 
im Eifer des Gefechts gerne mal 
daneben. Man muss nämlich den 
rechten Analogstick klicken und 
gleichzeitig mit einer Drehbewe- 
gung Items oder Waffen im auftau- 
chenden Ringmenü anwählen. Die 
Tastenkonfiguration zu verändern 
ist leider nicht möglich! Dennoch 
macht der  Einzelspielermodus 
dank der schlauen Computerka- 
meraden richtig Spaß, im Gegen- 
satz zum Mehrspielermodus, der 
lediglich aus Capture the Flag für 
bis zu vier Teilnehmer besteht. UH 


r Sa 7 
Unverzichtbares Kommandanten-Hilfsmittel: Die Ubersichtskarte markiert interes- 
sante Wegpunkte entlang der Marschroute zum nächsten Missionsziel. 


„Spannende Action mit 
schlauen К!-Категадеп!“ 


Uwe Hönig Redakteur 


Freedom Fighters verschenkt Potenzial! Versteht 
mich nicht falsch, das Spiel ist nicht schlecht! 
Neben dem gelungenen Level-Design gibt's eine 
abgefahrene Story und ordentliche, effektreiche 
Optik. AuBerdem verfügt das Spiel über eine prima 
KI! Im Story-Modus musste ich kein einziges Mal 
den Rückwärtsgang einlegen, um einen verirrten 
Kameraden einzusammeln. Ansonsten verhalten 
Sich die rekrutierten Mitstreiter sehr realistisch, 
wählen auf Anhieb die besten Laufrouten, stehen 
nicht im feindlichen Kugelhagel oder im Weg herum 
und unterstützen euch bei den Missionen einfach 
fabelhaft. Und hier kommen wir zum Problem des 
Games: Der Spielablauf ist zwar unterhaltsam, aber 
nicht besonders taktisch, obwohl die computer- 
gesteuerten Kameraden garantiert noch mehr auf 
dem Kasten gehabt hätten. So bleibt ein gutes Spiel 
voller unterschwelligem schwarzen Humor, das mit 
etwas mehr Feintuning glatt ein Meilenstein hátte 
werden können! 


HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER 0 Interactive 
Die erfolgreiche Hitman-Serie ist die wichtigste 

Marke des in Kopenhagen ansässigen Studios. 
ALTERNATIVE Socom U.S. Navy Seals 
Die Third-Person-Shooter-Serie ist weitaus 

strategischer ausgelegt als Freedom Fighters. 


TERMIN 26. September 2003 


Ordenliches Action-Game von 
10 Interactive, das vor allem 

durch eine tolle KI glänzt und 
auch heute noch Spaß macht! 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehör, Bücher, Filme und Musik vor. 


Turtle Beach wt: A4 


Edel-Headset für Tüftler: Wer sich in die Audiopro- 
file einarbeitet, wird mit tollem Spieleklang belohnt! 


HEADSET | Bereits als SIERRA-Variante im dem Spielesound entfernen oder an der Grö- 
Call of Duty-Look wanderte das Surround- Ве des virtuellen Surroundfelds schrauben. 
Headset durch unsere Hände, nun konnten Gelungene Einstellungen sichert ihr in ver- 
wir auch die etwas günstigere, zivile Version schiedenen Profilen, die ihr dann per Ta- 
noch einmal in Ruhe ausprobieren. Die ist in stendruck wechseln könnt. Eure besten Pro- 
Sachen Ausstattung wirklich gelungen: Alle file könnt ihr auf die Turtle-Beach-Webseite 
nötigen Kabel und Adapter für den Einsatz laden oder euch dort User-Voreinstellungen 
an PS3, Xbox 360 und PC, massenhaft Ein- für verschiedene Spiele ziehen. Und gute 
stellungsmöglichkeiten dank Control-Unit, Profile machen einen hörbaren Unterschied. 
hochwertige Verarbeitung und leistungsfä- Leider ist das Einarbeiten in die Software 
hige 50mm-Treiber. Ärgerlich: Die Touch- fast schon Pflicht, denn im Auslieferungs- 
Tasten der Steuereinheit reagieren auch auf zustand nervt uns die Tat- 
versehentliches Berühren und die sehr be- sache, dass das Headset 
quemen Ohrhörer sind zwar geschlossen, sehr leise Töne nicht rich- 
dämpfen Geräusche aber kaum. Dank op- tig überträgt. Diese Flau- 
tischem Digitaleingang empfängt die klei- sen müsst ihr dem Gerät 
ne Basisstation ein 5.1-Signal und bereitet erst per Hand austreiben. 
es als virtuellen Surroundsound für das Ste- Wir finden: Bei dem statt- 
reo-Headset auf. Das klingt wirklich ordent- lichen Kaufpreis sollte das 
lich, entfaltet aber nur dann sein volles Po- nicht nötig sein. SST 
tenzial, wenn ihr euch ausführlich mit dem 
„Advanced Sound Editor“ beschäftigt. Das 
mächtige PC-Tool erlaubt allerlei Eingriffe 
in das Klangverhalten des Headsets. Wer 
will, kann sogar bestimmte Frequenzen aus 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, PC, Xbox 360 
Preis 299,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Tritton Kuna 


Schicke Begleiter für PS Vita mit PS3- 
Funktion und etwas zu viel Bass. 


HEADSET | Sie sehen wirklich gut fernbedienung hängt, mit der sich 
aus, die bunten Kunai-Headsets mit die wichtigsten Funktionen steuern 
ihrer Klavierlack-Optik und dem fe- lassen. Das Gesamtpaket stimmt, 
schen Streifen. Und sie sitzen auch insbesondere im Unterwegs-Ein- 
prima. Die geschlossenen Ohrhö- satz. Einzig der deutlich zu prä- 
rer liegen sanft auf den Ohren, die — sente Bass schmälert den Gesamt- 
40mm-Treiber sorgen für einen sat- eindruck ein wenig. SST 
ten Sound und das abnehmbare Mi- 
krofon tut seinen Dienst ebenfalls 
ordentlich. Lobenswert ist das lan- 
ge Zusatzkabel zum Anschluss an 
die PS3, an dem auch eine Kabel- 


Hersteller Tritton 
Plattform PS3, PS Vita 
Preis 59,99 Euro 
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Turtle Beach PX51 


play? magazin 


Drahtloses Multifunktionsheadset mit 
praktischer Bluetooth-Funktion. 


HEADSET | Der kleine Drahtlos- 
Bruder des XP Seven erscheint uns 
als das bessere Angebot aus dem 
Hause Turtle Beach. Ab Werk bes- 
ser eingestellt, bequem, leicht und 
klangstark ist das Surround-Head- 
set eine sehr runde Sache. Dank 
5-Gigahertz-Frequenz funkt es mit 
hoher Reichweite und geringer 
Störanfälligkeit, mittels Bluetooth 
spielt ihr Musik von eurem Smart- 
phone ein oder nehmt beim Zocken 
Gespräche an und auch für dieses 
Modell steht der mächtige „Advan- 
ced Sound Editor“ zum Erstellen 
von User-Soundprofilen zur Verfü- 
gung. Die Akkulaufzeit ist beeindru- 
ckend: Etwa 15 Stunden lang hält 
das Headset durch, bis es neu gela- 
den werden muss. Das ist deutlich 
besser als bei den alten Modellen, 
die noch mit AAA Batterien lie- 
fen. Das alles macht das PX51 zum 
gelungenen Drahtlos-Headset mit 
erfreulich breitem Einsatzgebiet. 


Auch Filme und Musik machen 
wirklich Spaß, insbesondere wenn 
ihr euch die Mühe macht und den 
Klang einstellt. Doof nur, dass die 
50mm-Treiber bei der Basswie- 
dergabe etwas schwächeln, dafür 
sind sie in Mitten und Höhen sehr 
klar und gut abgestimmt. Auch die 
Verarbeitung könnte einen Tick 
besser sein. Die Plastiktasten an 
der Außenseite der Kopfhörer fas- 
sen sich ein wenig billig an und die 
praktische Basisstation hat den 
Charme eines WLAN-Routers. Aber 
das ist Jammern auf hohem Niveau. 
Wer Wert auf viele Funktionen und 
Einstellungsmöglichkeiten legt, be- 
kommt hier ein wirklich gelungenes 
Drahtlos-Headset zu einem durch- 
aus noch vertretbaren Preis. SST 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, Xbox 360, PC 
Preis 249,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Playstation 4: Ist mein altes Zubehör kompatibel? 


Welches PS3-Zubehör wird auch mit der PS4 funktionieren? Eine gute Frage! 


HARDWARE | Für Headsets und Grabbing-Bo- 
xen kann man mehrere hundert Euro hinlegen, 
weshalb die Frage berechtigt ist, ob die Dinger 
mit PS4 laufen. Wir untersuchen einige Fälle: 


Fall 1: Offizielle Sony-PS3-Headsets 

Die offiziellen Sony-Headsets werden auch mit 
PS4 funktionieren, das wurde von Sony bestätigt. 
Generell sollten alle Headsets, die via Bluetooth 
funken, mit der neuen Konsole kompatibel sein. 


Fall 2: Stereo-Headset mit Analoganschluss 
Die PS4 besitzt keinen Multi-AV-Ausgang mehr, 
weshalb ein direkter Anschluss solcher Headsets 


nicht mehr möglich ist. Abhilfe könnte der Audio- 
Ausgang eures Fernsehers oder Verstärkers bie- 
ten, jedoch könnte das zum einen für Kabelwirr- 
war sorgen und zum anderen mit einer hörbaren 
Ton-Verzögerung verbunden sein. 


Fall 3: Surround-Headset mit Digitaleingang 
Den Spielesound können diese Headsets auch 
bei der PS4 wiedergeben. Ob der Sprachchat 
funktioniert, hängt davon ab, ob die PS4 PS3- 
kompatible USB-Geräte akzeptiert oder gar das 
bei vielen Headset-Modellen für Xbox 360 ge- 
dachte Chat-Kabel vielleicht am Dualshock 4 
passt. Noch fehlen uns hier aber konkrete Infos. 


Fall 4: Video-Capture-Boxen 

Egal ob Roxxio Game Capture HD, HD PVR 2 
oder Elgato-Variante: Ob die Dinger mit PS3 
funktionieren, hängt von Sony ab. Denn weil die 
PS4 keinen Komponentenausgang mehr besitzt, 
ist HDMI die einzige Möglichkeit — und das ist 
laut PS4-Datenblatt HDCP-verschlüsselt, was 
den Einsatz von Capture-Boxen verhindert. Da 
Microsoft aber jüngst bestätigte, dass HDCP bei 
der Xbox One während des Zockens deaktiviert 
wird, hoffen wir, dass Sony gleichzieht. Ansons- 
ten müsst ihr die Bordmittel der Konsole oder so- 
genannte „HDCP Stripper“ nutzen. Die sind aber 
teuer oder schmälern die Bildqualität. SST 


Gestrichen: Dass die PS4 keinen Multi- 
AV-Ausgang wie die PS3 (kleines Bild) 
hat, stellt Nutzer von Stereo-Headsets 
und Grabbingkarten vor Probleme. 
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Ihr möchtet euch zu einem еп Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


play? für Schwangere 


Hallo liebes play3-Team, 

im Oktober 2012 hatten wir die play? in unseren Flitter- 
wochen auf den Seychellen dabei und meldeten uns mit 
unserem ersten Leserbrief. In der Zwischenzeit sind wir 
auf der Insel Zypern angelangt und siehe da: Es hat sich 
nicht nur bei Familie Fischer etwas getan, sondern auch 
bei uns. Es wächst nämlich ein kleiner Konsolero und 
künftiger play4- oder sogar play5-Abonnent heran. Wenn 
ich mich recht erinnere, und ich lese play? schon sehr lan- 
ge, habt ihr noch nie eine Schwangere mit einer play3 ab- 
gedruckt. Nun bekommt ihr die große Gelegenheit! Macht 
weiter wie bisher und bleibt so verrückt und sympathisch, 
wir lieben euch! 

AMIR Ј. MIT SEINER HOLDEN MAID AUS DER SCHWEIZ 


Wie erkenne ich Online-only? 


Hallo play3-Team, 
woran erkenne ich bei einem Spiel (vor dem Kauf), ob ein 
permanenter Internetanschluss erforderlich ist. Das von mir 
gebraucht gekaufte Spiel Fuse verlangt für den Solomodus 
eine Anmeldung bei Sony. Das will ich aber nicht. Das Spiel 
ist also nicht spielbar. Um zukünftig vor solchen Pannen ge- 
schützt zu sein, bräuchte ich einen Tipp von euch. 
NORBERT 5. 


play: Online-only-Spiele sind bereits auf der Vordersei- 
te der Verpackung deutlich als solche gekennzeichnet. 


Fuse kann übrigens auch Offline gespielt werden — es 
existiert die Möglichkeit, die Kampagne offline zu spie- 
len. Eine PSN-Anmeldung wird vom Spiel vorgeschla- 
gen, ist aber nicht unbedingt nótig. 


Hochzeitsreise mit PS3 


Hallo liebe Leute, 
als treuer Leser und Abonnent eurer Zeitschrift durftet ihr 
natürlich auch auf meiner Hochzeitsreise nicht fehlen. Ne- 
ben, ähm .... anderweitigen „Tätigkeiten“ stand das Lesen 
meines Lieblingsmagazins ganz hoch im Kurs. An dieser 
Stelle auch ein ganz groBer Dank an meine geliebte Frau, 
dass sie mein zeitintensives Hobby, nämlich die PS3, ak- 
zeptiert und mich sein lásst, wie ich bin: ein Zocker durch 
und durch. Macht weiter so, ich freue mich auf die пасћ5- 
ten Jahre mit der play?! 
Liebe Grüße aus Österreich, 

STEFAN К. 


d'A DER REDAKTIONS-PODCAST 


A 463 Da | = 


eunsuo 


Wenige. Mit PS4 wird das anders: 


Dark Souls ohne PvP? 


Ein nettes Hallo an euch und Lob ebenfalls. 

Ich habe eine Frage zu Dark Souls und die wáre: Warum ist 

der PvP Modus nicht abschaltbar? Es wáre toll von euch, 

wenn ihr mir das verraten könntet, da ich regelmäßig von 

so tollen PvPlern erfolgreich niedergemacht werde, egal 

ob ich nun Gegenwehr leiste oder nicht. Aber der 

Koop in Dark Souls ist einfach spitze und sollte er- 

halten bleiben. 

Ich bedanke mich im Voraus für eure Antwort. 
S.S. 


play3: Hier gilt: ganz oder gar nicht. Entweder 
du meldest dich nach dem Start des Spiels via 
XMB-Menü vom PSN ab und spielst offline oder 
du spielst mit allen Online-Features. Und auch 
im Offline-Modus gibt es an einigen Stellen 
NPC-Phantome, die dich angreifen. Im Online- 
Spiel hast du immerhin die Möglichkeit, an- 
greifende Spieler loszuwerden, indem du das 
Tor zu einem der Bosse durchtrittst. 


Wie gewohnt trafen wir auch diesen Monat im Redaktions-Dungeon zusammen, 
um ein wenig Unsinn und Weisheiten (und alles dazwischen) in ein Mikrofon zu 
plappern. Mittlerweile sind wir beim play3-Podcast Nummer 114. Und wer weiß, 
vielleicht ist inzwischen sogar ein weiterer Teil unserer Laberrunde online? Wir 
können euch nur raten, mal reinzuhören. Surft einfach auf playdrei.de, klickt dort 
den Podcast in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer will, abonniert 
unseren Podcast auch als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


Werdet play?-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 
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Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: Sonys Gamescom-Auftritt 


| 


КУ Sebastian Stange DDR 


Modell 


Redakteur 


3. Viktor Eippert 


1. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 


4. Wolfgang Fischer 


artett 


play? fina 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vi 
Redakteure ziehen aus einer nicht notari ae 
> Nummer von 1 bis 4. Derjenige, де 
ein spannendes Thema und schrei 
drei greifen das Thema auf und а 
gezogenen Reihenfolge! 


ell beglaubigten Lostrommel je 
r die 1 zieht, entscheidet sich für 
bt seine Meinung dazu. Die anderen 
intworten in der 


SEBASTIAN: 

Sonys Gamescom-Auftritt strotz- 
te vor Selbstbewusstsein. Sony ist 
mit der PS4 einige Risiken einge- 
gangen: krasser Fokus auf Spiele, 
teurer GDDR5-Speicher, altmo- 
dische Gebrauchtspiele-Politik. 
Das hätte schiefgehen können. 
Ging es aber nicht. Seit der E3 ist 
klar: Die PS4 ist das, was Zocker 
wollen. Und das ist Sony mittler- 
weile klar. Der Konzern sonnt sich 
in guten Vorzeichen, etwa den 
über eine Million Vorbestellungen, 
dem geschlossenen Support der 
Indie-Entwickler und dem Beifall 
der Fans, wenn Seitenhiebe gen 
Microsoft verteilt werden. Sony 
steht gut da — und zu Recht. Und 
ich reihe mich in die Masse der 
Begeisterten ein. Die PS4 scheint 
genau meine Konsole zu werden 
und dank Preissenkungen sowie 
spannender Indie-Titel nimmt 
auch PS Vita langsam Fahrt auf. 
Xbox One? Uninteressant. Der 
einzige Konkurrent für Sony ist 
meiner Meinung nach der PC 
geworden. Denn ein passabler 
Gaming-Rechner ist nicht teuer 
und mit Steam Big Picture fast so 
bequem wie eine Konsole. 
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3. Viktor Eippert 


1. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Mich hat die Sony-PK durch- 
aus positiv überrascht. Insge- 
heim hatte ich ehrlich gesagt mit 
einem áhnlich lahmen Auftritt 
wie im vergangenen Jahr gerech- 
net — mit lauter alten Trailern, 
alten Infos und irgendwelchen 
unwichtigen News. Insofern war 
Sonys Auftritt eine klare Steige- 
rung. Die gezeigten Indie-Titel 
klingen spannend, allen voran 
das wunderbar schráge Murasa- 
ki Baby, das düstere Everybody's 
gone to the Rapture (Endzeit? 
Dystopie? Postatomar?) und na- 
türlich das Shadow of the Beast- 
Remake, das in dieser Form al- 
lerdings niemals in Deutschland 
erscheint. Und auch die Kampf- 
preise an der Hardware- und 
Spiele-Front der Vita machen 
Laune. Und so schade ich die 
Tatsache auch finde, dass die 
PS4 in den USA zwei Wochen 
früher erscheint, umso mehr ver- 
stehe ich die Entscheidung. Der 
15.11. ist wahrscheinlich ein ab- 
solutes Kampfdatum, das Sony 
so gerade eben einhalten kann. 
Aber immerhin landet man so vor 
Microsoft. Gut gemacht, Sony! 


Dä Viktor „Graf“ Eippert KZ | 


Modell Redakteur 
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1. Sebastian Stange 


3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


VIKTOR: 

Nicht schlecht Sony, nicht 
schlecht. Ich bin echt beeindruckt 
von der schieren Menge an Spie- 
len, die Sony aufgefahren hat. Das 
deckt sich mit meinem Eindruck 
von der ЕЗ, dass uns mit der PS4 
ein gigantischer Spielekatalog 
erwartet, den in diesem Ausmaß 
noch keine Konsole zum Start und 
kurz darauf zuvor bieten konnte. 
Und auch Sonys starker Vita-Sup- 
port freut mich sehr. Die Kombi- 
nation aus gesenktem Preis, den 
Megabundles, der Remote-Play- 
Funktion mit der РЗА, den tollen 
PS-Plus-Angeboten und den in- 
teressanten kommenden Spie- 
len macht die Vita so attraktiv 

wie noch nie. Einzig die Ankündi- 
gung eines weiteren PS4-exklusi- 
ven Blockbusters hat mir gefehlt. 
Und wo war The Last Guardian? 
Allgemein wurde von Sony Japan 
bisher noch recht wenig für PS4 
gezeigt. Dahingehend erhoffe ich 
mir viel von der Tokio Game Show 
Ende September. Schließlich hat 
Sony bereits ein PS4-Panel für die 
Messe angekündigt und von den 
Third-Party-Herstellern kommt 
dort sicher auch noch was. 


Dä Wolfgang Fischer BAY ` ER) 
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3. Viktor Eippert 
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2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Nach dieser überzeugenden Vor- 
stellung ist nun wirklich klar, dass 
echte Zocker in diesem Winter 
an der Playstation 4 nicht mehr 
vorbeikommen werden. Was die 
finale Qualitát der Spiele angeht, 
bin ich zwar noch etwas skeptisch, 
ob am 29. November alles schon 
nach „Next Gen“ aussehen wird, 
aber das Line-up kann sich durch- 
aus schon mal sehen lassen. Gut 
finde ich auch, dass Sony im Ge- 
gensatz zu Microsoft nicht so he- 
rumeiert und angekündigte Fea- 
tures der Reihe nach wieder killt, 
nur weil der Gegenwind aus der 
Community zu grof ist. Die Ent- 
scheider bei Sony haben sich ein 
gutes Konzept für die kommen- 
de Zeit zurechtgelegt und dieses 
Konzept ziehen sie nun konse- 
quent durch. Dafür spricht auch 
die Preissenkung bei der PS Vita 
und die weiterhin starke Fokus- 
sierung auf Indie-Titel. Wie Viktor 
verspreche auch ich mir viel von 
der TGS: die schwáchelnden japa- 
nischen Entwickler sollen endlich 
mal zeigen, was sie mithilfe der 
Rechen-Power der PS4 auf die 
Beine stellen kónnen. 


play? | 10.2013 | 97 


Die nächste Ausgabe ist ab dem 02. Oktober 2013 im Zeitschriftenhandel erhältlich! 
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Das neue RS de ипа Heo Кат-Масћешт Ета Test! 


Themen der nachsten mem ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Wë Legende ist SE (рала) 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


Auf der diesjährigen E3 veröf- 
fentlichte die Beyond-Macher 


eine PS4-Demo, die einen 
kauzigen Zauberer zeigte. 
Wie war der Titel der Demo? 


a) Gaydalf the Colourful 
b) The Dark Sorcerer 
c) Rincewind the Wizzard 


Wie lautet der Name des 
Hauptcharakters aus 
Grand Theft Auto: Vice City? 


a) Sonny Forelli 
b) Victor Vance 
c) Tommy Vercetti 


Die erste Liga welches 
südamerikanischen Landes 
ist erstmals in FIFA 14 
spielbar? 


a) Chile 
b) Aruba 
c) Guyana 
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DAS KULT-MAGAZIN FÜR GAMER 
А KOMPLETT INTERAKTIV 

А KOMPLETT IN DEUTSCH 
A NUR FUR APPLE iPAD 

AB 9. OKTOBER IM APP STORE 


